Ponovo YUMBO: u novom ruhu jos bolji • Commodore uzvraca udarac: novi C-64 # Match Point for 267.000$ 



• U centra paznje: Atari ABAQ • dBASE III plus (5. deo) • Masinac za PC (5. deo) 


A Apple® Macintosh™ programska podrska 


za standardnu obradu podataka u svrhu vodenia Glavne Icojige fmancijskog 
itedi datoteku s kontnim plaoom (Sifra i naziv konta) i prometnu datoieku s 
za koiU. Korisnik dobiti siijedede ispise: 
ispis koalnog plana (sva analitiSka i sintetiCka konta) poiedana po Sifti konta ili po 
abaxdopm redu naziva konta: 
ispis s^ konto kaitica za dafu klasu konta; 
ispise svih konto kaitica s kajiSenjima izm^ dva datuma; 
ispis jedoe konto kanice; 
ispis analitike: 
ispis analitike za datu klasu; 
ispis sintetike; 
ispis siotedke za datu klasu; 
ispis rekapitulacije 
ispis dnevnika knjiieoja. 


Glavnaknjigafinancijskog ovaj program siua 
knjigovodstva 



Konliguiwije kcw nudimo za VaSu Glavnu kiqigu fmancijskog knjigovodstva; 

- za obradu do 1000 konta i 5000 knjiSenja 

Macintosh SE s dvije disketne jedinice od 800K 
ImageWriter // 

- za obradu viie od 1000 konta i 5000 kniitenja 

Macintosh SE s disketnom jedinicom sOOK i ugradenim tvidim diskom kapaciteta 20M9 
ImageWriter // 

Konzultijajte naSc struCnjake za opUmalno rjefenje VaSe Glavne knjige financijskog 
knjigovodstva. 


VELEBIT Informatika 


Proizvodnja i prodaja: 

VELEBIT OOUR Informatika 

Radau§eva 3, 41000 Zagreb 

tel. 041/219-915. 228-555 

tbt. 22623 inf 


Izlozbeno prodajm salon: 
VELEBIT OOUR Informatika 

Kneza Milo§a 9, 1 1000 Beograd 
tel. 011/321-048 
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Svet kompjutera i Dorn omladine Beograda 
od 7. do 11. aprila 


Kompjuter ' 88 


jedinstvena manifestacija kompjuterske tehnike u Jugoslaviji 



Svet kompjutera i „Svet kompjutera" na izlozbi 

Kompjuter ’ 88 

Sve informacije mozete dobiti na teleton 011/320-552 



SVET KOMPJUTERA 
iziaii jednotn meseCno 
br. 42; cena 1000 dinara 


Izdaje i stampa 
NO ..PoKHka', 
OOUH„&irct- 
Beograd, Makedonska 31 

Tclcfoni redakeije; 
011/320-552 (dircktan) i 
011/324-191 lokal 369 


Dlrektor NO .Politika" 

dr 2hrorad Minovic 

RukovodiLac OOUR .Svet" 
glavni i odgovomi urednik. v.d 
lela levTemos’k 

Urednik 
Zaraa Mosorinski 

Slnicni urednici 
Vojislar Mihaitoric, 
Tibomir Stancevk 


Uredaisho 

Voia Antonk, nir Zorica 
/rtk. Ruder Jeny. Mmnir 
i^povk, jovan Puzovk 

Likovno graficka oprema 
Vjekos[av Sotarevic 

Marketirifi 

Slobodan Vikk 

Lekror 

Duska Milaoone 

Sekretar redakeije 

Natasa UsfcofcDvic 

SCrueni saradnici: 
Dusao Barbul, Predrag 
Bcciri^, Aicksandar 
Bunard?i^, Aieksandar Crbic, 
Radivoje Crbovic. Boris 
Oapic. Dragoslav Jovanovic, 
nragoslav D. Jovanovic. 
Vladimir Kosde, Tanaaje 
Kunijevic, Aleksaodar Ijuit. 

mr Ncdcljko MafeSic. 
Aleksandar Petro\'ic, Nikola 
Pope^dc. inr LLdija PopoviC. 
SaSa Puiica. Srdaa Rad^ojsa. 
Aleksandar Radoranovic, 
Samir Ribic. Radomir 
Siojanw'iC. Tomislav Stc^ic, 
Jov3n Strika, Dragana 
Timotic. Srdan Vucic. Otmar 
Hedrih, Aleksandar Conic. 

Naslo^na strana 
Dejan Dmmc 


Rntoptse. erteze i testradiB 
ce vearamo 


Pt iptena i Icnmiqidenka 
olwada svib tekslova u ovea 
brain «adena je na rac man i 
Macintosh. 


Hard/Soft scena 


Turbo-skole 


Borland, poznati proirrodac 
pregrama sa prefiksom .Ttirbo’ 
nudi studentima. uceniciraa, pro- 
fesorima, nastamreima itd. speci- 
jalan popitsc take da programi po- 
put Turbo Pascal-a, Turbo C-a i si. 
za njih stam .1C frinri, .a cena ie ina 
fie 70. Lep gest (po svemu sudec: 
naiicen oti Apple-al. 

O 




^ ono bese na FL 


Zaniir,li)vo. Imaie lastatuiu (bi- 
lo slandardnu PC: bilo E (enhan- 
ced) stila sa I02 tastera), ali nika- 
ko da zapanitite koji fiinkcijski 
laster sluzi za ovo, koji za ono... 
.Americka ftrma TDA nudi za 13 
do 25 dolara (zarisno od progra- 
ina] specijalni dodatak za tastatu- 
ru sa spiskora insTriikcija, znace- 
njern hinkcijskih tastera, mnogim 
dnigtm podacima i spccttalnom 
knjizicom gde je sazeto uputsn'o. 
\'a raspolagaajii su kompieti za 


sledece programe: Word Perfect. 
Lotus 1-2-3, Symphony, Wordstar 
3.3, Wordstar 21XK). dBase ni-t-. 
Turbo Pascal, .Microsoft Word, 
IXIS'BASIC, Mulliraate, Electric 
Desk. Takode. TDA nudi i razne 
dodaike kojc korisnik moze sam 
popuniti za neke druge proerame. 
TDA je na- Talisman Develop- 
ment Associates, inc., 15353 N E. 
90 th Street, Redmond. Vv'A 9BC52 
USA. 

O 


Memorija do 36 Mb Laptop PC sa slotonma 


Tridesetih'obitni raciinar 
phatronic P90 firme Triumph-.\d- 
Icr opremlj'cc je Intelovini proce- 
sorotn 80386 sa taklom od 16 
-MHz. Na laspalaganju je i nume- 
ricki komprocBSor 80387. Radna 
iiieiiiori]a moze se prosiriii do 
36 .Mb. Hard diskovi su od 40. 62. 
68 I I35 Mb. Komtanaeijorn 135 
.Mb sa plocom od 62 .Mb doscize se 
maksuiiaLan kapacitet od 197 .Mb. 
P90 radi i sa drajvom od 5 25 in- 
ca (1.2 Mb>. sao i sa 3.5 inca (1.44 
Mb) Prenos podataka je nioguc ii 
oba pravea. kao i kopiranie dato- 
telcH sa jednog formata na dnigi. 
Kupac moze biraii izmedu moni- 
tota u boji i .paper white' ekrana 
sa cmim znakonma na bdeq po 
zadini. EGA ksMopatibilni fcontro- 
ler povezan sa monitorom u boj i u 
EGA monohiom modu i u kolor 
modu ima makamalnu rezoluciju 
640 X 360 tacaka. Dozvoljava pri- 
kazivanje 16 raonohrom sirih ni- 
jansi odnosno boja. Kao kompie- 
tan sisTem sa centralnom 
com. tastaturom, cmo-belim ekra- 
nom. MS DOS-om 3.2. dokumen- 
taeijem. memoiijorn od 4 Mb. dis- 
ketom od 3.25 inca i hard diskom 
od 68 Mb I stTimerom od 60 .Mb 
ko^ oko 25.000 D.M. 
Trimn[rft-Adler 
8300 Number 80 
SR Nemacka 

OS. B. 


kudstu racucara Gridcase 
l-iXP ostavljeno je mesto za dve PC 
kartice. Time su podrzani mnogi 
apiikacioni prognmi koji do sada 
nisu radiii na laptop racunarima 
(kartice na ovakvint racunarima 
mogle su se dodavati samo afco se 
doi^i posebno dodatco ktici^e 
za njih). L pitanju Su kartice za 
merenje. uprar’lianje i regulaciju 
(A D konvenori, RS 422, lEC- 



-BLS). za emuiaeiju tenninaia ili 
podrsku mrezi (3270. Ethernet, 
Date.K-P). Uprkos slotovima za 
prosireaje radmar je lelak samo 
6,8 kilograma. Cena osiunne kon- 
figuradje sa .MS DOS-oni 3.2, 640 
X R-MM-a disk jedinicom od 3,5 In- 
ca kapaciteta 720 K i LCD ekia- 
nom staje oko 11.400 DM Ina slici 
je variianta sa plazma-ekranom i 
dodatnim akumuiatorDm za nje- 


ga). Moguce je dobiri i mode! sa 
hard diskom od 20 MB. Memorija 
se maze proadti do 1 MB. 

Gnd (iniputer Systeme 
4000 DtLSScklorf 
SR Nemacka 

OS. R 


Naravno. takav hard disk ne po- 
sroji. ali korisnik mon imati takav 
□tisic koriscCTijem specijalnog 
koRtrolera za uv^ magnpini me- 
dij. Xartica se jednostavno ubacu- 
le iimestt) postojcc^ kontmlera i 
obrad.i ptxiataka na hard disk ta- 
^ se vrsi bez jnaltretiranja' pro 
cesora. Sa ovom konlroleni je 
Motorda 68000 i RAM od 0.3 do 
16 Mb- Proizs’odac ie u Floridi na 
telefonu 13(H) 830 5522. 

O 


Fuma QMS ledastio je picdsta- 
Tila svoj kolor Stampac. koji radi 
natermickom principu. Prve ispo- 
nike krenuce s'ec ovog meseca; 
ocdcuje se cena od oku) 20.000 do- 
lara. IitteiEsantno je da ce novi 
stampac biti komp^lxlan sa Po- 
stscript standankxEL 
QMS je ovim aredajem stasio 
japanske proizvodace na muke: 
morace hitno da reaguju na novu 
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Hard/Soft scena 


tehnologiju t relativno mskii cenu 
IJ svakom slucaju mo7.e se occki- 
vati da CE /.bog koiiiturencije cena 
kobr siampaca vrama bri;u pasli. 
kao $to se to vec doeodilo sa laser- 
skim stanwaoma 

OS. B. 


Po\ (^: Atari ST" 

Ncda\'iif> se po|a\iia iio\a \erzi- 
la racunara Atari ]040 - .Atari 
1040 ST'^’ {ono M kao eksponeni 
ciaa da je u racunar ugradena 
modulator za TV(. Kod ove s'erziie 
dizajnirana ie potpuito nova ^am 
pana pio^ na kojoj ie promcnjen 
ras|»red ROM ova i R<AM o%a, ali 
^ su^Lnska raziika u onom delii 
plon na kojem su tigradeni me- 
morit^i cipovi od po 256K On 
npovi su. na zalost. Talemljem. ali 
ih nije tesko odiemtii i zamemii 
cipovima od 1 M. Potrebno je )OS 
prtnezati dve ijce i. eto, nam 4 M 
RAM-a! 

Na piodci postojj i prazno mes- 
to kvMlralnog oblika .koie te vero- 
valno prerivideno za BUTTF-R cip 


(cip kO)i vrio brzo prenosi blokove 
tnemoiiie i sluzi. uglavnora. za 
grafiku), aritmetitki koprocesor ill 
cak CD ROM' 

0 .Atari TMO ST” ugraden |C 
disk draiv bol)^ kvaiiieta od onn 
|a u iwethodnoj vciziji (proizvod 
nrmc TT}K|. Ucin)eno )e jos jedno 
poboijMnte. u s-ezi sa isfnaviia- 
ccm. Naime. kod stare verzije de- 
^vak) $e da se li slid po|a\l;uiu 
smeinje i to permanenine tzbc^ 
lose dizajniranog i ispraviiatkog 
sklopa) i povremene (smeinjc 
zbog rada disk jedinicc). Kod novc 
verziie SVC |e to otklonjeno 

•Atari 104t) ST" moze se kupin u 
SR Nemackoj za oko 1 400 D.M. 

O D. M. 



Britanska firma Real Wurid 
Graphics proizvodi gratickii karti 
cu lastiovami na Transpjuiznma. 
Pd jedan "reM cip ionsti sc za tr 
osnovne boje (RGB). Naravno, po 
stoji I specijalan proccsor kou po 


maze Transpiutenma omogucava 
juc; irodinienzinnalnu snimaeiju 
u realnom vremenu, sknvanje li- 
mia koie ne bi irebato da se vide, 
kao I scncenie obiekata. .Adresa; 
Real World, 5 Bluecoats .Avenue. 
Bluecoais. Hertford SG14 IRB. 
Great Britain. 

O 


Upozorenje! 

Prema nekim tvrdniama, ta- 
mostaina zamcna tonera u laser- 
skim siamjjacima mozc biti opas- 
nal Problem nije u tome sto cete 
ostetiti uredaf, vec sto raoieteoA- 
tetiti stoic zdravljc Naimc, neki 
tittle fa moida ie to samo _non- 
narska patka' engieskih kolega) 
da ic toner za laserske srampace 
kancerogen (izjziva raki Zamenu 
tonera bi, po tome, trebalo fme 
pustiti sirucnjadma Sve nam se ct- 
m da veliki proinodaci protura 
ntem ove vest! zele da unisie male 
firme koie vr«e isslufti zamene tu 
nera. 

O 


Mega ST ->- radna stanica 


19SB. - 9odlna Atamve, 
aire2A I zabune 
U cent'’tj naZnjf 

ComffMdore 64 - nova 
mladost 

RaC b-nar 5«:o {W luQOOi S t e 

Softvcrifca veza t< 


Jua»s>a 

iziog 




r'jiitwa 

ruMBO ptmn rmt* 46 

aompiutersti San 

Mostrad vs. Amtys 47 

Seza loeia 

LOIO. aoBtO pots 48 

Atari ASAQ 

Power With Iti* price S8 

l/Ooort €4 

PC svet 

III Qlus (S): 

Sal pod masPafsa <5 

pr imrna 

TOTAL, postovnt 
Infermaclaal slstctn 19 

PC masinac f5) 
rtataoMttfea nije bauk 7i 

Svri laara 
AvantK'e. 

Borba s vrewenewi 27 

HaKerskt Dukvar 
mioitrlPeJzHc 29 

Cvet kewHuttra 3i 

aSK-'sr " 

SpectroM 41 

Corpotodore 62 

Sa automata 

Caeptro Citf Cfeepan) 4t 

Serwis 

Cownoaor* 64: 

Em 2S 

Slap TPe Press 43 




. . M. Ny Love (2) 
Sjectrwn 
EkrjA bei tajnl 


rr^ts^uter-baai 
pr^trara ST 
u profcskuutlBU 
fadnu staaicu. 


Nedavno jc TTie ttizroy Company - engie- 
ski proizvtjdac predsiavio tran^juter-diila- 
tafc za .•\iari|Ci Mega ST, koji bizinu rada 
ovog racunara podize na nivo radne stanice. 



uz povoi)an odnos cene i rezultaia. Tako bi 
trebaln da dodatak za transp|uter ko^ oko 
jedne desetine cene radne stanice i da. pre- 
ma pravtm procenama dosligne desetostni- 
ke rezultate jeditcffi uobica;enos IBM PC .AT 
komppjtera. 

Novi .AB.AQ-box, kako se zove dedatak za 
ST, mnogo obccava: lednostavno se prikliu- 
nije na .Mesa ST i radi kao samostalni tran- 
spiurer-ststem Priiom .Atari sluzi kao ulaz- 
no-izlazni sistem za doticni iranspjuier 
Zbog iziizetno \isoke graficke rezoluciie od 
1 280 X 960 lacaka i sa 4096 boja u paleti obi- 
can monitor vise ne zadovoliava. Uz tran- 
sputer-bot treba kupiti specijalan monitor u 
fK)jj kako bi se u svakom pogledu potpuno 
mogie iskoristiti profcskmalne grafi^e mo- 
guraosli noi og dodatnog uredaja. 

Pored visoke graB^ce rezoluaje. znacajne 
moguenosti .Abaqa su izuzetno brzo ispunja- 
van)e povrsina i cnanje alfanuTDerickih zna- 
kova. 

L'koliko neko zeli da radi sa izuzetno veli- 
kim priMramima ili ratw^ podataka da ob- 
raduic. moie .Abaq-kuliju prosiriti sa do 13 
Iransputera. Ovo jos nisu konacne grantee 
prosrenia ukupnog sislcma: nekolifco tran- 
sputer boksova mogu se integrisati u mrezu i 
time se ekonomicno prilagoditi svim zahte 
vima. 

Ovako prosireni Mega ST ne zaostafc za 
tednom profesionainom radnom stanicom: 
arhiiekiura iranspjuiera omogucava pravu 
pardlelnu obradu podataka. moguenost koja 
sc ioi uv-ek ne podrazmneva kod mnogih 
priifesionaliiih racunarskih ured3]a. 

O S. Babic 


Pretplata 


Za na$D zemlju: 

• za godinu dana 10.200 dinara 

• za 6 mesed 5.100 dinara 

• za 3 meseca 2 550 dinara 

Za inostranstvo: 

• za godinu dana . 20.400 din. 

• za 6 meseci 10.200 din. 

• za 3 meseca 5.100 din. 

Pietplata sc vr^i na ziio-racun. 
broj 6M81-68I-29726 sa 
obaveznom naznakom NO 
.ftRilika'. OOUB Jbtxlaia''. 
pretpiata na list .Svet 
k a iiyiut era*. 

Preiplata u strano) valult: 

S.AD S 17- 

SRNEM.ACKA dm 27.- 

S\'EnSK.A Skr 96- 

FRANCUSK.A Ffr 89-- 

SV.AJCARSK.A Sfr 22.- 

Uplaie iz inostracstva slaii na 
devizni rafun NO .Polilika" kod 
.Ini-estbanke" Beoerad, bro| 
6e6n-«2e-63-257306-«W54 uz 
naznaku. pretplata na list .Svet 
konpjutera'. 


SVET KOMPJUTERA / MART W. 
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Masteronic u Jugoslaviji? 

/ 

Osnm'an pre ceJiri godine. Uredni^vo .Sveta koinpjutcra" 

terironic )e postao najveci svnski imalo je zatiovolisivo i Cast da u 
proiwodac zabavnog softvefa. To- dirrkinom razgovoru sazna nekc 
kom log pcnoda raz^’ki ie potpu poiedinosti. Sledeci s\'oiu. \-ec bez 


no nov sisrem naslupa na tnistu. 
poce\ii u Evropi, a poiom se pro- 
»irjvsi i na americki kontinet. Os 
novna ittefa je bila - proizvodnja 
kompiuterskih igara po ceni koja 
cc biii tspod dve funte. To je zna- 
cilo 500Vn(!> nize cene od s\’ih os- 
Miih konktirenafa, ko|i su take 
priniideni ili da smanic ili da uve 
du dvojne cene s^'ojlh proizvoda. 

L'vodenjan tz\’. niskobudzetstoh 
Igara Mastertronic le bno osvoito 
I roediinarodno irziJte. pr1hvaia)u- 
<.i i druge prniz\'odace kao $to su 
..Mc'ibourne House'. .America 
na'. .Bulldog" iid. Svoje dclov'an^e 
i pnneipe poslovanp rasinli su i 
na audio i video trzistc isirazutuci 
nove pute%‘e inieraklivnih igara u 
saradnii sa lapanskoni firniom 
.Sega", a udruzi\an]e sa .VT 
rein" om olvara mogucnosti za 
daJ|c planove : sirenie. 

Frenk E. Henran, direktor 
.-Mastcrtronica . sa sx'ojini timom 
1/ kotec posebno izdvaiamo Mila- 
na Sta]cica Imsta bez na^ih Ijudil, 
bnravio je krajem febrnara u Ju- 
gosiaviji vodeci pregovorc o mo 
guenosti izlaska na nase trh$re. 


bro) puta potvrdenu, ideju lefHnih 
proizvoda, Mastertronic zeii da se 
pojavi kod nas sa svojoiQ ponu- 
dom koja ukljticuie takW nasime 
kao $lo su BMX Racers. Kick Stan 
11. 180. Feud. Co for Gold. Beach 
Head II. Uridium, Exploding Fist. 
Hobbit, da ne nabraiamo dai|e. 

U razgovoru smo pomenuli i 
probleme .piratsna* koie je domi- 
nanran nacin nabavke sohvera u 
Jugoslaviji. SagovomiQ su nam 
objasnili da njihov naslup podra- 
rumeva ukljikivanje .pirata' u 
tnrezii legalnih prodavaca. Time 
bi se oslobodili krcativni Ijudi kop 
su se do soda bavili razlujaniem 
za^tita i lehnikama kopirania, a 
njihovi potenciiali bi se usmerili 
na stvaranje novih pcograma, §to 
bi sc kao iiigoslovcnski proizvodi 
plasiraii na strana irziSla ptitem 
goleme prodajne mreze .Master 
tronica. 

.Svel kompjuiera' ce redovno 
izveiiavaii svoje citaoce o daljem 
razvoju pregovora u vezi sa poja- 
vxim Mastcrtronica u Jugoslavip. 

O S. Vuiic 



Calcomp-Paintmaster te izlazni 
uredai predviden za prikliudvanje 
na Amieu 2000. Printer radi tehni- 
kom lermotransfera. Rezotiicija za 
teksi i grafiku ie 200 ta^ka po in- 
moie se ilampati na papiru ili 
foliji formala A-l. Printer 


Kolor printer zaAmigu 

podrjava graHcke modovc Amige. 
a moze da emulira i Epson FX-80. 
Integrisani uredai za aulonutsko 
iiviacenje poiedinacnih listova 
omogucava automatsko Mampa- 
nte seriie od 10 listova hartiie ili 40 
listova folijc. Ako se doda 1,5 .Mb 


RAM-a I dinatniiki raster konver- 
lor moguc |c vektorski hard-kopi 
ekrana. Cena je 13.300 D.M. 
Caicomp 

4000 Diisseldorf 11 
SR Nemacka 

OS. B. 


Multi-gialicka kartica 

[z>ngshine LCS BB51 £ te koloi 
grafiika kartica za IBM PC.’XT- 
/AT, kofnpatitriina sa EGA (B40 x 
350sal6bo|aod64),CGAl&40 x 
200. 16 boia), MDA (720 x 
348 ' 640 X 350) graHcke standar- 
ds. Sa kartici je ugradeno 256 KB. 
a to je i iziaz za Staznpac i prikiju- 
cak za svetlosnu olovku. Cena: 
oko 650 DM. 

Unitronic 
4000 Dvisseidorf 30 
SR Nemacka 

OS.B. 
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PBe Zorica Jdk, spedjaino u Svet kompfutera iz Niujorka 


11 . 
Godina 
stampe, 
mreza i 
zabune 

lako smo vec zaSIi u now 
godinu, za sada se aigta toliko 
drasticao u njoj nije dogodilo 
(bar ne Sto se tice malih 
koojpfutera) da aam aaaJiza 
preAodne i^leda suvigoa. J 
hardverski i softverski 
proizvodi kt^ su se pajavUi 
tokom 1987. godine pokazali 
su da Je gotovo sa onim „svaka 
vagka o^gka” i da su „vagke“ 
poiele da se povezuju i 
pribliiava)a jedna drugoj. 
IBM-ova PS/2 serija istina 
predstavija novi t^nologki 
pravac all sudeci po paznji 
posvecenof grafki i upotrebi 
grafigkog interfefsa, njeni 
predstavnici podsecaju na 
Macint^^b. S druge strane, 
novi Apple kompjuter 
Maciatosb U ae samo da fc 
PC-kompatibilan, nego dak i 
fiziiSd na nfcga lidi. 

D ve reci koje su se proSie godme. 
mo^a, najCeS^ (zlolupotreblja 
vale jesu Connectivity (poveza 
nost) i LAN (Local Area Network). Veze raz- 
Dorodoih proizvoda razliatUi finni postale 
sn SVC §to cnaci da ^ kvalitet pnstao 
vazniji od iojalnosti. Kajocl^edniji (miner )e . 
prodor Apple Laser Writera. treautno najbo- 
ijcg laser^og printera, u iskijutivo IBM src- 
dini 



32-bitiia iznenadenja 

Vec SU vam sigumo dosadile price o za bu- 
rn koju ie IBM uneo sa svojim ?SI2 ktmipju- 
(erima pa da ih ne ponavijamo. Od svih no- 
vih jnodela, |edmo Model 30 kao 32-bjtna 
masina {mdstavlpi znaujan korak napred. 
doduse za sada samo na papiiu, jcr adekvat- 
nog softvera i operativnog sistema io§ uvek 
nema. Grafka nove ssrije je najveci hit, ne 
bez raztoga. Neverovatan VGA sarenis od 


256 nijansi iz paiete od 256.000 kosta samo 
malo vik od klasi^e EGA grafike. Male 
3,5-incne diskete kpje nisu nove a koje PS/2 
modeii koriste imaju nekoliko prednosti nad 
starima (velitine 5.25 inCa): veci kapacitet, 
(Kponuja koostrukdja, a mcgu se koristiti i 
kw p(^eta£i za case (one Saitne deluju 
viio dekorativno). 0|)tiinisti ocdoiju da ce 
nova godina doneti OS/2 operativni sistcm 
(bez .Bubica'I i mnoStvo lo’aiitettiog softve 
ra koi de u (Hinoj meri iskorisHli novi Micro ^ 
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Channel Bus, VGA grafiku i multitaskme 
mogucnosi!. Siedece goiline u ovo vreme. 
obavesticemo vas Ita se od svega toga i ispu 
niio 

Biznis Mac 

Macintosh II je bio jedno od naiprifatnijih 
prosiogodiJnjih inienadenp (ako zaboravire 
cenul iz prosrog razloga sto - sjajna masi- 
na. lako podseca na PC. zadrzao je iakooi 
upotrebc, karaktcrisiicEu za Apple kompju- 
lere. Mac II ima ne%'crovamo bn procesor, a 
i hard disk. Pored tt^a. dobio je sliku u boji 
<j to kakvu!), a sto je najvaznije, zadrzao ;e 
idoneklel kompatibiinost sa s\‘orim sla^7^if^ 
precima. LMB se s^-ojih, ne samo odrekao, 
\-ec ih je i ukinuo: nori PC. XT i AT ce se po 
javijivati samo kao kloaoTi Mac li )« pn-i 
Apple kompjuter .onorene' arhitekture. sto 
znaci da dodatne plo^ice, momtore i razne 
dn^ deiove maze praviti ko god hocc, bcz 
npasnosti da ce ih A(^Ie tuziti sudu. Proiz- 
’.'odaci softvera sii shvatili Mac-ove posiwne 
sposobtiosH pa su oiak) prepravili Ft verzije 
sxoph proerama i namenilt ih .Macintoshu 
Ukratko, Apple tnzen^ci su !V1ac-a li odiicno 
oprcmiii, obiikli mu odelo i kra^atu i poslalli 
u Well Street medu poslovni sv'et. 

Informacije umesto psdatalia 

Jednom davno predsednik firme Apple 
Dion Skali izjaMO je da buducnost prip^a 
nhradi informacija a ne obradi podataka. Sa 
npm se siazio i Bil Gejts, predsedrak Micro 
softa |cHi, uzgred, ima 31 godina i miHjaidu 
doiara, nedavno je od stranc amcricke btile- 
varske stampe proglasen za jednu od najbo- 
Ijih .prilika' za iidavace). Njecovo misljenje 
je da se trenulno obraduje i stvara ogromna 
kolicina podataka ali da se iz i^ih izviaci 
vrlo maio infonnacija. Novi Apple softser 
HyperCard. ko)i radi na pnncipu hypertezta 
Inaravnoj na putu je da ovo danainjc vTCmc 
podataka pretvwi u iTeme informacija. Da 
vas podsetimo; podaci su kod hypertexta na 
poseban nacin organizovani lako da se mo- 
gu beskrajno medusobno povezivati. ne htje- 
tarhipki. vec po smislu. Predvida se da ce 
hypertext izazvati revoiucioname promene 
u nacinu prezentiranja i shvatanja informa- 
cija. 


Stamparija na PC oacin 

Desktop Publishing fe bio meta intereso- 
vanta ne same kompanija skoje su traziie na 
cin da unaprede kampanje svojih intemih 
dokuraenMa) vec i pojedinacnih korisnika. 
Sn su odjednom nesto hfeli da itampaju. 
Proizvodaci kao sto su Xerox, Taxan, AST, a 
kasaije i IBjM, nudili su kompletne Jtampar- 
ske' pakete sa sve printeriraa. softserom i 
komf^uierima. lAserski printed su svakini 
danotn bili sve bolji i sve leftiniii. Pojaviii su 
se i termaini priaien u boji. izvrsni ali ipak 
previse skupi. .\tt graficke plocice VISTA i 
T.ARG.A potazale su nam da sc komp]ute- 
rem moze dobiti preko 16 miliona nipns 
(cena plocica u doiarima samo !c nesto ma- 
nja od tc^). .Macintosh se I ovde pokazao 
bolfim od PC ja, izmedu ostaiog i zb^ jedin 
stvene rezoluetje monitewa. Page .Maker, tre- 
nntuo vodeci PC Desktop Publishing pro- 
gram fC preradena Maonfosh '••etziia. Ova 
godina bi trebaio da nam donese leftimie ia- 
serske prinlerc sa boijom rezoluciiom jda- 
nasnja je samo 300 x 300 dpi( a i ti boji. U 
ovom trenutku je izvesno da ce rezolucija bi- 
ti poveuoa na 600 x 600 dfu a naiavijeni su 
i koior printen. Takode je izvesno da ni ledni 
ni drug! nece bin mmalo jeftini. 


Tuzibabe 

Prosia godina ce ostati zapamcena fcao go 
dina tuzakanja fposebno ce le pamtiti oni 
koji su sporoc e izgubili). Sov; izraz zbog ko- 
jcgsuseirmi:® trzali u snu )c tzv . .Look and 
Feel*. .Ako se nekom pmizvodu pikad ta 
ctiketa. znad da po dizajnu i nacinu upekre- 
be )ako podseca na neki drugi postojeci pro- 
izvod. Izraz je smisliia korapanija Ijatus kada 
je tuzila firme VP Pianner i Twin. Savodno, 
njihovi proizvodi strasno lice na lijTasos' 
1-2-3 (na stranu to sto su nefcohko puta od 
njega jeftitiiji). Mnogi su Lotusov polez pro- 
tumadli kao podmukao pokosaj velike firme 
da unisti konkureneiju male t podi^a se veli- 
ka prasina. Casopis K World pozvao le svo 
je cifaoce da se izjasne .za" ill .protiv" te 
.IzK>k and Feel' ideje Vecina jc bila protiv. 
Bice da je svima dojadilo da pri svakoj pro- 
meni softvera uCe razlidte komande i in- 
strukeije za istu stvar (negde sc zavrsetak 


programa signalizira prifiskom na ITU fas- 
ter. negde na F5. negde se ukuca FIN, negde 
FND). .Ako reprogram brzi, kxaiitetniji ispo- 
sobiuji, nije bitno da li su mu kombinaciic 
-Ait, Del Ctrl i ostalih upravijackih tipki je 
dinstvene. Zanimljivo je da se pre^iv Lotusa 
iziasnio t Den Brikiin, aiitor Visicaica {prvi 
spseadsheel u PC istori^l. pre^rama na os- 
novu kojeg je i sam 1-2-3 napravljcn. 


Kopfiai^ bez 

Proizvodaci Softvera poceii su da shvataju 
da od .zakljucavanja’' svojih proerama imaju 
vise stete nego korisii. Ccsto se de^avalo da 
korisnict poipuno izgube interesovanje za 
proizvod iim cuju da je kopiranjc onemogu- 
ceno, ne zato sto imaiu ncke mracne namcre 
vec zato .^o jednosiavno zete da svoj (place- 
ni) program instaiiraju na svoja dva kompju- 
rcra (nas ii jugosiaiiji takve fudge ne more). 
Izrlus je bio |cdan od najupomirih brantlaca 
copy-proteak>n idc^ ali se i on u septembru 
predao. Poslednii mohikana kao sto je PC- 
'FOCUS i daije sc sHtc od .pirata*. lako se 
mkiamir^n u istim casoptama kao i progia- 
mi koji njihov .kljuC" razbifaju. Prava zastita 
od ilegalnog kopiranja je u izvrsnoj podrsci i 
saradr^ sa korisnicima - viasnicima place 
nih pre^rama. Realm? je o^ekivati da ce ove 
eodine ..razbiiaci" kojnpjiiterskth brava u ve- 
likoi meri ostati bez pi^la i zaivohti radniu. 

Ova (1966) godina ce najverovatnijc proci 
u znaku boitt OS-'2 protiv DOS a. I8.M je 
jos u decembm prikazao prvo izdanje OS-2 
operativnog sisteraa. fetiri meseca pre rdca. 
Isiovremeno je Vilijam fjou. predsednik IBM 
Entr)- S>-stem odeljei^a izjavio da tukom go- 
dine ocekiije pojavu prvih (potpuno legal- 
nih) PS/2 kionova. S druge sirane, pripadni 
ci DOS tabora neee biti zabonivljeni. Novi 
IJM 40 (ixitus inter .Microsoft Expands! 
Memory Specifications) produzava vek 
DOS-a daleko ii slcdecu deceniju. Pored 
multitasking sposobnosti LIM 4.0 omogiica- 
va farzo p-ebadvanje programa iz osnove 
&40K memorije u prosirenu i nazad. Cvrslu 
podrsku DOS nalazi i u sve brojnijim pripad- 
nicima 386 kategorije. Trenutno obe stniie 
imaju svojc pripadnike i teku paralclno. Sta 
ce se njima dt^odili ove a i sledecih godina, 
niko sa sigurnoscu ne moze da odgovori. 
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U CENTRU PAZNJE 


Commodore 64 - nova mladost 


Legeadanti Commodore 64 po 
drugi put oziv^va: novi C-64 
sa ugradenim disk-drajvom 
trebalo bi da nastavi sa 
uspebom svc^ starijeg ^brata". 

V ti dve godine 5\ima |e jasno: Com- 
modore 64. u meduvTonenu sa de- 
sct milkma pnmeraka posiao je le- 
dan od napnasos’ntiih ra^oara u 
kao osnobitni kucni raojnar sa na}bdii!n 
Si'ojim vremenom iia sebe. Izgledaio je da ie 
samo pitanjc meseci kada ce ga kupci konac- 
no suviti na sporedan koiosek. Svi proroci 
su se do sada prevaiiSi: ukleti ziv’e duze 
Umesto pogrebnih v’en^ica na rafovima 
prodavnica, C^minodoi 64 zivi i pobija nove 
prodajne rekortte. Pre Bozica C-&4 je ponovo 
posiao bestseler u vecini n^nih kuca naj 
£c$ce rasprodat. C poslednjih godinu dana u 
SR Nemackoj prodalo )e oko 500000 koma- 
da. Commodore sada nastavjja u^h spret- 
aom poiilikom modelovanja: na prolece bi 
trebalo da se pi^avi novi C-64, polpuno 


kotnpalitHtan sa prethodnikom, sa ugrade- 
nim fiopi diskom. 

U trenutku kada racunarska scena od 
najnovife lehnoiogie. vest o novom C 64 de 
iu)e kao senzacija. C 64 deluje tehnicki kao 
stari: osmtAilni procesor 6510 potpuno je 
kompatibilan sa mikroprocesoroni 6502. koji 
jc JOS pre 11 godina pokrctao starog miljeni- 

ka. i koji je c^asio eru personalnih racuna- 
ra. Radna memorija od 64 ids je premalena, 
danas se lacuna u megabajiima. uz lo u Bej 
ziku je isk(»'i$ceno samo 38 kb. iDlerfej^i. 
graRka i zvuk nude malo a BASIC je upravo 
(vepctopski. 

Kod tehnickih podataka novi C-64 takode 
ne pokazuje mnogo. Ipak on nudi prednosti 
koje ga cine v-eoma atraktivnim: disk-jedini 
ca ugradena u kucilte, potpuna kompatibil- 
nost sa starim C-64, interfejs za stan disk 
drajv i, eventuaino, ugraden telcteksl-modul 
(standard BTX|. U Coinmodorcii su odlucili 
da se u kucisle novog C-64 ugradi disk jedi- 
nica od 3.5 inca koja se dc^ro pokazala kod 
Amige; trebalo bi da ima kapacitet od 6S0 

kb. pet puta vise od starog drajva od 5,25 in- 
ca tipa 1541. Testo\i ce tek pokazali da li je 
dosada^nja spora veza sa uredajem posfaia 
bria. 


Spolja je tcsko razlikovati novi C-64 od 
.^ige 500; u unutrasnpso izmedu njih stoji 
citava jedna generacija. Sa jednim izuzel 
kom; i novi C-64 ima spetijalno razvijene ci- 
pove koji ovde kao i C-64 li, rasciscavaju 
zbrku stare Slampane plcxe C-64. Time je do- 
bijcno mesio za novi disk drajv. Glavna 
stampana ploca zauz-ma polovinu kucista. a 
mesta ima jos i za apove teletekst dekodera. 

Sovi C 64 i pored novog formata disketa 
podataka ostaje potpuno kompatibilan sa 
prethodnikom. fteko serijskog inierfejsa 
mnu se prikijucili i stari spoijasnii disk 
draji. Na oiaj nacin raoie se iskorisiiti ceio 
kupan softver, koji postoji za C-64. Moze se 
sa s{X)tjasnjeg drajva presnimiti na ugradeni 
ukoiiko program nije za^icen od kopiranja. 
Sigurnn jc da ce se ubuducc pojaviti siroka 
ponuda softvcra na diskctama od 3.5 inca. 

L 5,411. C-64 )C pre dvc godine nestao iz 
prodavnica. L Nemackoj je ostao hit. iako je 
ponudena ccla serija kiicnih racunaia koji 
nude znacaino viSe, kao na primer CPC fe 
milija Amstrad Snajdera. L'spch C-64. koji je 
u meduvTemenu preziveo sve direktne ton- 
kurente, ima pre svega dva raz!<»a: neupo- 
redivQ povoljnija cena i ogrorana ponuda 
softvera. Procenjuie se da za ova] popuiami 
racunar posioji skoro iO.OOO prograraa. Neki 
od njih su snazan dokaz koliko se iz reiath - 
no stabog racunara mogu izviici veliki rezul- 
!A!i kao sto su na primer program) za Des- 
kop Publishing, ili usluzni sistem Geos. 

Poslednjih godina C-64 jc doziveo .efekat 
lotksvagena". Kao sto je .buba” bila najma- 
sovnijj auto ii svetu, zbog pouzdanosti j do- 
bre opskrbe delovima take su za C-64 veiiki 
plus bill retativno niska cena i obilje softve- 
ra. 

Svako ko je uz pomoc C-64 ulazio u racti- 
narsku lehniku na§ao je literaturu za svaki 
tehnicki detail- Mladi su koristili veliku po- 
nudti programa za legaino iii ilegaino kopi- 
ranje i razmenu sa prijateijima. Pad cene 
kod niaiih kompjutera bio je najupadljivlji 
bas kod C-64. K^a je 1983. izasao na trziMe 
ko^ao je 1400 DM. U meduvremenu, ponu- 
da 1C paia na povoljnih 250 DM. Ipak. pad 
cene sc pokazao, u poslednjc vreme. kao 
kocnica nspeha. Za prodaju racunara po- 
trebno je dvoje: prodavac t kupac. Interesi 
kupaca su veci ukoiiko jc cena niza. ali za 
trgovee C-64 postaje sve manje interesantan. 

Zbog sv^ tc^a Commodore se odlucio 
za novi C-64. Vccora integraeijom moze se 
racionalnije proizvoditi. Ugradeni fiopi je 
jeftiniji. Osim toga za skladiJtenje i ponidz- 
bine jednostavnije je transportovao jednii 
nego dve iii tri kufije. Pojednostavljenje zna 
ci u^edu. 

Osim toga novi C-64, zajtdno sa diskom, 
kosta vise od samog kompjtuera (konacna 
cena nije ps odredcnal. Za prodavee to zna- 
ci sicdcce: manji titro^ i po utedaju vik 
novea u kasi. .A za kupce? Chtaje da se vidi. 

Skrfwdan Babic 
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SMfca I. TiMcom pMBlak* u rsfonani 


generisu potrebne signale. Kak'i 
cc to signal) bcti odr^io je prtN^ 
vodaf procesora u tokti njegove 
izradc. Stika 2 ilusirufc proces iz- 
rr<tavan)a insintkcitc. 




Ako s^’akoj tnslrukciji, preristav- 
ijenoj brojem, pridruzimo ncki na- 
ziv d^famo simboltcki masinski 
jezik il: ascmbler. Simbolidka inie- 
na izmiSlp prdzvodac procesora 
takoda Jioslikovitiieopthi sta ne 
ka naredba radi. .Aseniblcr je na- 
inenjen Inidima i racunar ga ne 


SHka 2. PniKW izwriavanje mstrukclje 


Niz brofc^a. kojiTna su kocbrane 
naredbe. iipisan u mcmorijii cini 
program. Programi napisani za 
neki raciinar cine njego\ softt’er 
(sofrwarel. Kod mikroraciinara 
neki osnovni program upi» se u 
ROM i cira se racunar ukijuci on 
pocinje njegwo izvrsavanjc. 

Vrio )e tcsko pamtin naredbe po 
brojcNima. Zato sc svakoj od njih 
pridruzuK simbolifko ime sli 
mnemonik. Na primer, maioprc 
spomenulc naredbe mozenio na- 
z\-ali- 

0 - LDnOOi 

1 .ADD 5 

2 - MOVE (10001 

.tsembler 

^p sv'ih instrukdia procesora 
kodiranih brojesima ani maaoski 
lezik tog procesora. Progtam pi- 
sac oa ma^iDskom feziku procesor 
izvTsava direktno, odnosno ata 
instrukdjn po inarukciju iz mc- 
morije. Maiinski prt^m je )edini 
prc^ram koji racunar raziime. 


razume. Racunar zna sta treba da 
uradi kada naide na instrukciju 
predsiavlienit, u na%m primeni. 
brt^m 1, ali ne razume rec .ADD 
5 kojom «no tu instrukciju simbo 
licki oznacili. Ako je nas program 
napisan na simbojickom masin- 
skom leziku, jer nam je tako NIo 
lakse da ga pH^mo, da bi ga proce 
sor razumeo moramo ga pre\cai 
u niz brnfe^'a, odnosno u niz ma- 
sin^ih in^nikcija. To mozemo 
uraditi rucno ifi uz pomoc nekcg 
drugog piograma koji se naz)\'a 
asemUer. Njegova uloga ^ da pro- 
dta simboHckii instrukciju, zame 
ni je kodom odgovarajuce masn- 
ske instrukcije i laj upik u 
memoriju. U procesu pisanja pro- 
grama neophodan je i takozvani 
^tor teksta. Editor preieara ra 
cunar u neku vrstu pisace roasine. 
Na tastaluri prilisnemo ripku sa 
slov'om. editor na ckianu grafidd 
prikau skno i ti memonju ga upi 
se kao neki broj. Brojevi kop se 
prutnizuiu slovima standardizova- 
ni su .jski" b\SCtI American 


c 

^Alika 1 ^atski prikazuje 
L ■raCunar. Na magistralii 
podataka prikljuceni su 
memorija, uiazni (tastaiura, mi5|, 
izlazni (monitor, stampac) i ulaz 
nck'iztazni uredaji (disketna i hard 
disk jedinica). U predkiro broju 
rckli smo da svaki periferijski ure- 
daj ima rezervisanu lednu memo- 
rij^u lokaciju kqa se aazis'a port. 
Procesor salje iii od uredaja prima 
podatak tako ko na adresnu ma- 
gistralu staei adresu (aorta i u tu 
adresu. preko im^stralc podata 
ka. upiM ill iz n)e procita podatak. 
Ocigledno )e da procesor. a samim 
tim i programer. sve uredaje vidi 
na isti nacin. Cclokupan rad raoi- 
nara zasniva se na toirK da proce 
sor primi podatak od uiaznog ure- 
daja, iz\Tsi neku obradu jxidatka i 


denih upravljacldh stgnaia Inpr. 
za citanie ili upisj i generisan^ ad- 
resa iii podataka na adresnoj, od- 
nosDU. magistrali podataka 
Svaki procescr raspolaze izves- 
nim skupom inkrukci]a ili nared- 
bi. Svaka naredba kodirana (c bro- 
jem. Na primer; 

0 - naredba koja tizima podatak 
sa adrese 100 

1 - naredba koja sabira taj poda 
Uk sa brojem 5 

2 ' naredba koja rezullat upisu)e u 
port aja je adresa 1000 

itd. 

Prewramiranje se u csnmi sas- 
toji od 'j|}irivan|a ovib brojcva u 
memoriju Obrmito. izvrsavanje 
programa sastoji se u tome da pro- 
cesor cifa te brojCT-e iz memorije i 
ti njima prepoznaje naredbe naos- 
novu kojih njegova elelclricna kola 
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RACUNARSKO POLUGODISTE 




Standard Code for information 
Interchange) standardom. 

Proces pisanja maSinskog pro- 
grama moze se podeliti u dve faze: 
1 - Kucanje simbolidkog masinskog 
programa koriscenjem editora 
teksta, i 

2 . Prevodenje programa sa simbo- 
lickog ma§inskog jezika na ma- 
sinski jezik. To radi program 
asembler. 

Odnos naredbi simbotickog i 
masinskog jezika je 1:1, odnosno 
jediia naredba simbolickog odgo- 
vara jednoj naredbi masinskog je- 
zika. Videcemo kasnije da to nije 
uvek slucaj. 

Editori teksta 

Kao Sio smo spomenuli, editori 
teksta 5U program! za unoknje i 
obradu teksta i verovatno su naj- 
cesce koriSceni prograrai na bilo 
kom racunaru. Editori op§te na- 
mene oraogucavaju kucanje bilo 
kakvog teksta. dakle programa, pi- 
sama, adresa, knjiga jtd. Na ma- 
njim racunariraa obicno postoje 
editori za pisanje programa na od- 
redenom programskora jeziku. 
Asembler, tj. program prevodilac 
sa simbolickog masinskog jezika, 
moze imati svoj editor koji nece 
dozvoliti da kiicate i§ta drugo sera 
programa na asembleru. Na taj 
nacin se vec u toku unosenja pro- 
grama otkrivaju i ofklanjaju grei- 
ke. 

NeSto su slozeniji, takozvani, 
procesori teksta. Savremeni pro-, 
cesori teksta obuhv-ataju editore 
za unoSenje teksta i niz komandi 
za njegovo formatiranje. 

Programski jezici 

Upoznaii smo se sa dva pro- 
gramska jezika, maSinskim i sim- 
boiickim masinskim jezikom. Ma- 
na maJinskog jezika je veoma tes- 
ko pamcenje kodova instrukcija i 
samim tira komplikovano progra- 


Sllka 3. Isll program naplsan na 
uliem, simboIKkom maiinskom t 
maiinskom jeziku 

miranje, Asembler omogucava 
lakse programiranje, ali ono i da- 
Ije ostaje komplikovan proces. 
Zbog svega ovoga napisani su pro- 
gram! naza'ani programski jezici 
Na primer ako znate bejzik, 
mozete prograrairati na Coramo- 
doreu, PC-ju ili V.\X-u. Ali, ako 
znate asembler mikroprocesora 
6502 koji se naiazi u Commodoreu 
vezani ste samo za ova] racunar. S 
druge strane asembler zahteva i 
poznavanje hardvera raCunara za 
koji se program pise. Vi§i pro- 
gramski jezici su manje - vise 
slandardizovani tako da su isti na 
raSunarima razlicitih tipova. 

Danas su najviSe u upotrebi 
programski jezici razvijeni u doba 
racunara trece generacije. Svaki 
jezik ima svoj skup instrukcija, za- 
hteva specifican nacin njihovog 
pisanja, odnosno ima svoju sintak- 
su ili „pravopis’', i svaki ie orijenti- 
san la resavanju specincnih pro- 
blema. Naredbe viseg program- 
skog jezika, kao ni kod sirabolic- 
kof masinskog jezika, ne izvrSava- 
ju se direktno vec se prevode na 
masinski jezik. Jedna naredba vi- 
seg programskog jezika prevodi se 
sa vik masinskih instrukcija. Dru- 
gim recima. skup masinskih in- 
strukcija cini jediiu instrukciju vi- 
seg programskog jezika. Ovo je 
ilustrcrvano slikom 3 na kojoj su 
tri naredbe viseg programskog je- 
zika prevedene sa sest naredbi 
masinskog jezika i odgovarajucim 
podacima. Ovaj odnos moze biti i 
veci. Jedna naredba viseg pro- 
gramskog jezika ponekad se pre- 
vodi sa nekoliko stotina ili hiijada 



SllltB 4. Tok pisenje pragrBina na otiem progremskom jeztku 


masinskih instrukcija. Prednost 
upotrebe viseg jezika postaje ocig- 
ledna. Uvek je lakSe napisati jednu 
nego hiljadu instrukcija i pri tome 
ne razmisljati o specificnostima 
hardvera, kao sto su na primer ad- 
rese portova, brzine prenosa pod- 
ataka itd. 

Program! pisani na visera pro- 
gramskom jeziku prenosivi su sa 
racunara na racunar u sroislu da 
se mogu izvTsavati na racunariraa 
razlicitih tipova. Ta prenosivost 
vazi za tekst programa ali ne i za 
prevedeni program jer je ovaj u 
maSinskoi formi. (slika 4.) 

Tekst programa treba prevesli i 
na novo] raaSini. Program koji 
prevodi program pisan na nekora 
programskom jeziku na masinski 
jezik naziva se prevodilac ili kom- 
pajler (compiler). Tekst programa 
naziva se izvorni (source) pro- 
gram. Postoje program] koji ne 
prevode ceo program odjednom 
vec to rade u toku njegovog iz- 
vrsavanja kako nailazi koja in- 
strukcija, Takvi program! nazivaju 
se interpreter]. 


nje, ta se instrukcija prevodi i tek 
na kraju izvrsava njen maJinski 
ekvi valent. 

Osvrnimo se ukratko na danas 
najceSce korisccne programske je- 
zike. 

FORTRAN 

Jezik cije je ime nastalo od reel 
FORrauia TRWslator - prevodi- 
lac formule. FORTRAN se najees- 
ce koristi za pisanje programa za 
naucno-tehnicke svrhe, .Matema- 
ticke formule se lako programira- 
ju i prevedeni program je brz i efi- 
kasan. Zbog svoje jednostaynosti 
FORTRAN je danas jedan od naj- 
cesce korijeenih jezika, (Slika 6.) 

COBOL 

Rec COBOL (kobol) je skraceni- 
ca od COmman Buisness Oriented 
Language - opste-poslovno orijen- 
tisan jezik. Vec ime govori da se 
najeeJee koristi u poslovnoj obra- 
di podataka. Takvu obradu karak- 
terisu jednostavne racunske ope- 
raeije nad velikom kolicinom pod- 
ataka, npr, obracun karaata u ban- 



SllkB 5. Princlp radB inlerpretera 


Slika 5 prikazuje princip rada 
interpretera. Lako sc moze zaklju- 
citi da je izvrsavanje programa ko- 
ga prevodi interpreter sporije od 
izvrsavanja .korapajliranog" pro- 
grama. Za svaku instrukciju viseg 
programskog jezika interpreter 
poziva raodul za njeno prevode- 


ci, Kobol se sastoji od velikog bro- 
ja instrukcija od kojih su mnose 
samoopisne i kao tal^-e bez fun- 
keije (zlobnici bi primetili da je to 
zato §to su COBOL smisiile dve 
zene), ali zato je program jasan i 
nekome ko nije programer jer se 
sastoji od recenica engleskog jezi- 
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lOEKTIFICXTION DIVISION. 

PROeRMt-ID. Xzuriranje Q4to^eke. 

*l/raoH. Par* peris. 

D»TE-WRITreN. 01 III 1938. 

EHVlROtWENT DIVISION. 

CONFiaURATIC* SECTION. 

SOJRCE-COKPUTEB. VXX-ll. 

OBJECT-CCaffOTER VXX-ll . 

SPEci*L-NH(ES. 

SYNBOLIC CHARACTERS ft IS 13. 

INPOT-OirrPUT SECTION. 

FILE-CCOTROL. 

SELECT promene ASSIGN TO PROOIENE.TXT ". 
SELECT z»Uhe ASSIGN TO "ZALIHE.DAT” 

ORGANIZATION IS RELATl'VE. 
ACCESS MODE IS RANDOM. 
RELATIVE KEY IS sitr«-robe . 


DATA DIVISION. 
FILE SECTION. 



PROCEDURE DIVISION. 



Slika 7. Deo progrsmo pisanog na Cobolu 


ka. COBOL se koristi uglavnora 
na vecini racunarima, (Nesto lise 

0 COBOL-u procitajte u brojevima 
7 i S''861. (Slika 7). 

Pascal 

N. Virt (Wirth) je tvorac jezika 
koji je nazvao u cast francuskog 
rnatemalicara naivao Bleza Pas- 
kala. Sa pojavom paskala javlja se 

1 koncept strukturiranog progra- 
tniranja. Programi pisani na ovom 
jeziku su jasni, pregledni i namecu 
programeru urednost i preciznost. 
Mnogi zbog ovoga paskal nazivaju 
akademskim jezikom, Ovo je jezik 


univerzalne namene i kao takav 
pogodan kako za ncenje progra- 
miranja tako i za ozbiljniji rad. 
Paska! je svojom pojavom dopri- 
neo obogacivanju mnogih pro- 
gramskih jezika koji preuzimajuci 
izvesne elemente od njega postaju 
^paskatoidni". (Slika 8) 

BASIC 

Ime ovog jezika je opet jedna • 
skracenica; pun engleski naziv gia- 
si. Beginners All Purpose Symbo-- 
lie Instruction Code - Sirabolicki 
programski kod opste namene za 



FUNCTION Pot iBaza : Real: Stepan : Integer) : Beal. 



Slika 8. Primer programirania na Pascalu 


pocetnike. Bejzik je nastao iz For- 
trana sezdesetih godina kao sred- 
stvo za brzo ucenje i pisanje jed- 
nostavnijih programa. Zbog svoje 
]cdnostavnosti i male duzine od- 
govarajuceg masinskog koda svoju 
najvecu primenu nalazi u mikro- 
racunarima. (Slika 91. 


razvoju sistemskog softvera { o to- 
me nesto kasnije). (Slika 10). 

Forth 

jezik nizeg nivoa je, dakle, vrlo 
brz i sa jednostavnim instrukeija- 
ma. Najlepsa osobina ovog jezika 
jo njegova clasticnost. Programer 



Slika 9. Program napisan na Basicu 


Ada 

Smaira se da je Augusta Ada 
Lavlis (Lovelace) bila prva zena - 
programer u istoriji pa je u njenu 
cast ime dobio i jedan programski 
jezik. Ada je jezik razvijen po na- 
logn americkog ministarstva od- 
brane gde se uglavnom i tonsti. 
Prcvodioci za Adu komercijalno 
su raspolozivi uglavnom za vece 
racunare. 

C 

jezik koji su rarvili D. Rici i B. 
Kernigan {D. Ritchie i B. Kernig- 
han). C je paskaloidni jezik nizeg 
nivoa, sto znaci da objedinjuje do- 
bre osobine visih programskih je- 
zika, pre svega Pascala, i neke oso- 
benosti asembiera, To je jezik iini- 
verzalne nameriC razvijen za po- 
trebe Belovih laboratorija i opera- 
tivnog sistema UNIX, pa ga autori 
preporucuju i kao jezik namenjen 


J 


od svojih formira nove naredbe i 
uvrscuje ih u takozvani recnik. 
Nove naredbe se ravnopravno pri- 
meniuju sa standardnim Forth na- 
redbama. Izraden je i mikroproce- 
sor korae osnovni jezik nije ma- 
sinski vec Forth. 

PL/1 

Programming language One - 
programski jezik jedan. razvijen je 
sezdesetih godina od strane IBM- 
-a. Objedinjuje dobre osobine, 
FORTRAN-a i ALGOL-a iz koga je 
razvijen Pascal, Od FORTRAN-a 
]C preuzeta aritmetika a od CO- 
BOL-a jednostavan rad sa perife- 
rijskim (uiazno/izlaznim) uredaji- 
ma. Algol je sa svoje strane uticao 
na preglednost i struktuiranost 
PL'l programa. Najcesce se koris- 
ti, kao i COBOL, za pisanje pro- 
grama namenjenih poslovnoj pri- 
meni, mada postoje „dijalekti;' na- 
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menjeni razvoju naucno-tehnic- 
kog pa i sistemskog softvera. 


PROLOG 

PROLOG je skracenica od PRO- 
graraming in LOGic - logicko pro- 
gramiranje. Ovo je^ezikpete gene- 
racije racunara koju karaklerisu 
takoz\’ani neproceduralni jezici. U 
proceduralnim jezicima (svi ma- 
lopre opisani) programiranje je 
proces davanja instrukcija racuna- 
ru kako reJiti problem. Jezici pete 
generacije ne have se problemom 
kako vee vec uraditi. PROLOG 
sadiii deklaracije cinjenica i defi- 
nicije pravila. Korisnik proiog-sis- 
temu postavija upite i na osnovu 
pravila i cinjenica racunar trazi 
odgovore. Ako se iz postojecih 
podataka ne moze dobiti odgovor 
uvode se dodatna pravila i cinjeni- 
ce §to dovodi do pov'ecanja baze 
znanja kojom program raspolaze. 
(Slika 11). 

LISP 

LISP - skracenica od List Pro- 
cessing - je takode jezik pete gene- 
racije racunara, Kako mu i ime go- 
vori to je jezik koji operise sa lista- 
ma. Lista je skup podataka pro- 
menljive duzine. npr. (a, b, c). 
UIJSP-u i programi i podaci su lis- 
te. Liste se obraduju funkcijama 
Siji su argument! element! liste. 
Element! liste raogu takode biti 
liste. Napravljeni su i posebni ra- 
cunari koji rade iskljucivo na 
LISP-u. Namenjeni suistrazivanji- 
ma na polju ve^tacke inteligencije. 

Logo 

Logo Je jezik za rad sa racunar- 
skom grafikom. Sadrzi skup na- 
redbi za pomeran)e takozvane 
kornjace (turtle) po povrsini za 
crtanje. odnosno ekranu. Kornjaca 
je predstavljena stilizovanom slici- 
com na ekranu koja pri pomera- 
nju za sobom ostavlja ili ne ostav- 
ija trag, Naredbe za upravljanje 
kornjacom su jednostavne a rezul- 
tati primene svake od njih ocigied- 
ni pa se ovaj Jezik lako i brzo uci. 
Logo se koristi na mikroracunari- 
ma. 

Ovim smo zaviSili kratak pre- 
gled danas najcesce koriscenih 
programskih jezika. Naravno, 
ovim nije ni izdaleka iscrpljena lis- 
ta svih jezika koji resavaju speci- 
ficne problerae vezane za prime- 


Sistemski i aplikativni 
softver 

Procesor, memorija, svi pri- 
kljucni uredaji kao i podaci i pro- 
grami na diskovima ili u memoriji 
nazivaju se resursima racunara. 
RaCunarski sistemi imaju veci broj 
korisnika, Sto ponekad znaci is- 
tovremeni rad nekoliko desetina 
pa i stotina ljudi. Svaki od njih se- 
di za tastaturora i raonitorom, pi- 
se program, igra neku igru, bavi se 
grafikom,, stampa neke svoje re- 
zultate, i svaki od njih ima utisak 
da je sam na racunarii i da moze 
slobodno da koristi sve njegove re- 
surse. Ovako nesto je moguce za- 
hvaljujuci programu koji se naziva 
operativni sistem. Operativn: sis- 
tem je pro^am koji omogucava 
upravljanje i deljenje resursa racu- 
narskog sistema izmedu vise ko- 
risnika. Zariatak ovog programa je 
da korisniku stavi na raspolaganje 
potrebnu memoriju, prostor na 
disku, programe koji su rau po- 
trebni kao i da sebe, hardver i dru- 
ge korisnike zastiti od moguceg 
zlonaraernog ponasanja jednog od 
korisnika koji, na primer, zeli da 
obrise disk ili da prepravlja opera- 
tivni sistem po svojoj volji, Koris- 
niku je hardver, npr. disk iii stam- 
pac dostupan preko posebnog up- 
ravljackog jezika operativnog sis- 
tema, Time je ovaj lisen brige oko 
specificnosti hardvera. ’ 0 

slozenosti ovih programa govori i 
podatak da su neki operativni sis- 
temi pisani i po 200 covek/godina, 
odnosno jedan covek bi takav pro- 
gram napisao za 200 godina sva- 
kodnevnog rada. Danas sve viSe 
korisceni operativni sistem je 
UNIX. U mikroracunarskom svetu 
najpoznatiji su operativni sistemi 
CP/M 1 MS-DOS. 

Na slici 12 prikazana je jedna 



Slike 12. Jedne od mo^urin t>rje- 
rarnijskiti podsle programe na 
re^unaru 


od mogucih hijerarhijskih podela 
programa, Korisnik moze koristiti 
usluge operativnog sistema ili di- 
rektno. preko masinskog jezika, 
pristupati hardveru. Terrain „sis- 
temski softver’ oznacen na slici, 
oznacava prevodioce za razne 
programskc jezike, editor i jos ne- 
ke programe kojima se necemo 
baviti, U sirem smislu le red i 
operativni sistem uiazi u sistemski 
softv'er racunara. Sa druge strane 
imamo aplikativne programe. To 
su programi speciiaiizovani za rc- 
savanje odredene vrste problema. 
Tu mogu biti programi za crtanje, 
sviranje na racimaru, pravijenje 
raznih tabcia, adresari Ltd. I pro- 
gram! koje korisnik pise za sebe 
takode su deo aplikativnog softve- 
ra. Sistemski softver se pi§e isklju- 
civf) za odredeni tip racunara i ne 
moze se koristiti na drugom har- 
dveru. Aplikativni programi teze 


da budu nezavisni od tipa racuna- 
ra. Obicno se pisu na visem pro- 
gramskom jeziku, a prev'ode se 
prevodiocem za odredeni tip racu- 
r.ara. 

Aplikativmi programi raogu biti 
zavisni [ same od operativnog sis- 
tema. Npr imamo programe koji 
radc na svim racunarima koje 
kontrolise UNIX operativni sis- 
tem. Pr: tom UNIX na nekom 
IBM j VAX racunaru su same spo- 
Ija gledano isti. Posto rade sa razli- 
citira hardverom njihova s'ruktu- 
ra je razlicita, medutim i V.AX i 
IB.V! iz naseg primera ce se pona- 
sati kao da su isti. Kazemo da smo 
ih pretvorili u UNIX-madnu. 

Prenosivost softvera je jedan od 
vecih problema u racunarstvu. 
Ipak, svaka je standardizaeija na 
r.eki nacin Stetna jer sprecava daiji 
napredak u ovoj dinamicJioj ob- 


Jos nije kasno da se ukljucite u ..Racunarsko polugodiste“ 
Prwitajte pazljivo teksi, odgovorite kratko na pitanja s ove stranice i 
po^aljite odgovore i popunjen kupon 2 na adresu- 
SVET KOMPJUTERA 
Makedonska 31 
11000 Beograd 

n..,.!!™ " '”‘1' ‘i" kovenu 

poSaljetc oba kupona i odgovore na svih deset pitanja. 

Kedakcija je na jednom PC racunaru otvurila bazu podataka u 
ko)ii se redovno unosc svi odgovon i lifini podaci o polaznicima 
..tociinatskog polugodiAta". Na kraju akeije. kad budu pristiali 

SS k r/ei™ ‘ 

taeni)^*^*"’^ polaznicima s odUcinim uspehom (svi odgovori 

• Srebme diplome polaznicima sa zadovoljavajucim uspehom 
(vecina odgos-ara tacna). speuom 

Osim toga, svi dobitnici zlatne diplome ucesU’ovace u izviaceniu 
nagrada. O nagradan^ cc biti viSe reel u jednom od sledecih brojeva 
.Sveta kORipiutera . Sada pomenitno samo one koje su uteSne- lene 
Knjige namenjene hakerima i kompleti kaseta. ' 


PITANJA 

1. Sta su to kompajleri? 

2. Sta su to iriterpreteri? 

3. Navesti dva jezika pete generacije racunara. 

4. Sta su to operativni sistemi i navesti imena 
bar dva poznatija? 

5. Sta su to aplikativni programi? 


Prerime: 

Ime; 

Uiica 1 bjr-; 

Grad: 

Godina roaje'^.a; 
Zsnina-je: 


llfil i 
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5a savetovanja „IaIormatika i bezbed- 
nost~: referat dr Jovana Davidovica 

Infonnatika i bezbednost 

Povodora 15. godisnjice lada Vise sko- 
le za unutrasnje poslove i uvodenje infor- 
matike i kibernetike u Repubiicki sekre- 
tarijat za unutraJnje poslove SR Srbije, u 
decembru pro§le godine u Zeraunu je 
odrzano naucno-strucno savetovanje ,.In- 
formatika i bezbednost". Savetovanje je 
otvorio Svetomir lalovic, repubiicki sek- 
retar za unutrasnje poslove SR Srbije. 


od organizacionib pa sve do prakticnih. 
Bilo je reci, izraedu ostalog, o kompjuter- 
skom kriminalu, akustickoj analizi glasa 
uz pomoc racunara, koriscenju racunara 
pri skolovanju kadrova za organc unut- 
rasnjih posiova... 

Ucesnici u diskusiji su se zaiagali da se 
uvede jedinstvena metodologija i pristup 
informatici, kao i da se nazivi i termini 
preuzeti iz engleskog iezika zamene do- 
macim. 

U okviru prakticnog prikaza dostignu- 
ca primene racunara u okviru svakod- 
nevnih delatnosti ucesnici su iraali priti- 
ku da se upoznaju sa strukturom i tehnic- 
kom opremljenoscu informacionih siste- 
ma organa unutrasnjib posiova SR Srbije 
i SAP Vojvodine. 

Savetovanje „Informatika i bezbed- 
nost" omogucilo je javnosti da se upozna 
sa gotovo svim dostignuciina u primeni 
informatike i racunarstva u organima 
unutrasnjih posiova, kao i sa aktuelnim 
probleraima u toj oblasti. 

O Lazar Derd 


Niski hepening 

U organizaciji ni§kog casopisa „Grafit" 5. i 
6. Febniara ove godine odrwna je manifesta- 
cija pod nazivom .Computer Happening" 
(.kompjuter hepening"!. Ucesnici ove mani- 
festacije bili su Elektronska industrija - Fab- 
rika racunskih masina Nis. Klub programera 
Elektronskog fakulieta u Nilu, Novinska 
radna organizacija „Stevan Sreraac", organi- 
zacija Crvenog krsta, Opstinsko vece Narod- 
ne tehnike i mnogi drugi. §ta se u sali Crve- 
nog krsta moglo videti? 

Skolski Pecom 

Niska Elektronska industrija izlozila je 
svoj osmobitni kucni racunar Pecom 64, cije 
su mogucnosti Nislije mogle da testiraju to- 
kom cele manifestacije. Ovi racunari su, ina- 
ce, radili sa novim El-ovim TTL moniforima 
u boji. 

VUK brzi od Atari ST-a? 

Premijera personalnog racunara VUK, na- 
stalog na niskom Elektronskom fakultetu, 
dozivela je veliki uspeh. Racunar je razvijan 
nekoliko godina i na njerau je radio mali tim 
entuzijasta, narocito studenata. Srce mu je 
Motorola 68000 koji radi na 8 MHz. Racunar 
poseduje 1 Mb RAM-a (moguce je prcsiriti 
ga do 15 Mb) i 128 K ROM-a i radi pod ope- 
rativnim sistemom VUK, delom istih mladih 
slrucnjaka. VUK jc radio povezan sa flop! 
diskom, monitorom i stampacem Epson LX 
800. Ocekuje se da ce uskoro poceti i serijska 
proizvodnja. 

EMC 68000 

Pitomci kasacne .Filip Kljajic" i2 Nisa 
predstavili su svoj projekat - personalni ra- 
cunar ENIC 68000, .rucni rad" sekcije SNIRl 
{nije nara bas sasvim jasno sta ova slova zna- 


obezbedili su i priltcan broj programa; kom- 
pajlere za C i f6rTR.W 77, asembler, F-BA- 
SIC, nekoliko igrica, takst-editore, programe 
za crtanje i rflzne druge. Zanimljiv je pro- 
gram uz pomoc kojeg se podesava parabolic- 
na antena za^prijem satelitske TV slike. 

I ostalo... 

Na ovoj manifestaciji moglo se raditi i sa 
starim dobrim Spectrumima (48, 128 i -1-2} i 
O^mmodorima 64. Njih su, naravno, doneli 
neizbezni pirati, koji su uzgred nudili i svoje 
usluge - tako srao na oglasnim tablama sus- 
retali oglase poput onih u racunarskim caso- 
pisiraa. Ipak, najinteresantniji je bio oglas 
.Pto§irenja za vas ENIAC", koji se nalazto u 
centru panoa. 

Na .Computer happeningu" su se mogle 
nad i knjige i ostala literatura za racunare, 
koju je na svom standu izIoHla RO .Stevan 
Sreraac" iz NiSa. 

Dnevni red .Computer Happeninga" 
sadriavao je i tacke .razraena", .prodaja", ser- 
visiranje, stru&ie informacije. 


! tako, zaijubljenici u racunare mc^li su da 
se druze, razmene iskustva i vide delic onoga 
sto je u ovoj oblasti razvijeno u inostranstvu 
i Jugoslaviji, Tako je u polpunosti ostvaren 
cilj ove manifestacije da ucestvuje u popula- 
rizaciji informatike .u nauci, privredi 1 obra- 
zovanju" 

O Dusan Stojdevic 


ce, ali poslednja dva slova verovatr.o oznaca- 
vaju racunarstvo i infoimatiku), ENIC, tako- 
de masina sa MC 68000 (radi na 6-8 MHz), 
imala je tastaturu pozajmljenu sa PC XT-a i 
periferiie iz Elektronske industrije; flopi 
disk, stampac i monitor. Clanovi sekcije 


Racunarsko polugodtstc" dobilo je 
svog prvog „daka prt'aka", trinaestogodis- 
njeg Nenada Arsenijevica, ucenika VII^ 
razreda Osnovnc skole „20. oktobar" iz 
Novog Beograda. Zato sto je prvi uspeo 
da posaije tacnc odeovore na prvu seriju 
pitanja, dospeo je na nase stranice i vi ga 
mozete videti kako iz ruku inajbolje) sek- 
retarice Natase prima nagradu za svoju 
brzinu - komplet knjiga u izdanju „Mikro 
knjige", stalnog sponzora ..Racunarskog 
polugodista'- 

Ncnad poseduje C-64 i ima veliku zclju 
da dode do Araige, sto mu od srea zeli- 
roo. Ako jos sa uspehom zavrsi nase i va- 
se .Racunarsko polugodiste" moci ce da 


programira cak i na „Cra>’"-u, ako mu se 
pruzi prilika. Salu na stranu, zadovoljni 
smo vasim odzivom i cak nara je i drago 
sto ne stiicrao da_vas sve unesemo u jed- 
nog PC-ja, |de inace vodtmo evideneiju 
upisanih ucenika. Priznajemo, opasno ste 
se pribliziii jednom lepom cenwocifre- 
nora broju, a onaj koji ga bude presao bi- 
ce takode nagraden, na slican nacin kao i 
Nenad. Do tada pozdravljamo sve 
uCelsjmke, a onima koji se jol nisu upisa- 
li u .Racunarsko polugodiJte" porucuje- 
mo: 

Diplomirajte za 5 meseci u 
„Svetu kompiutera"! 
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Bal pod maskama 


Dipl. ing. Dusan Barbul nastavija sa skolom 
dBASE-a. U ovom petom nastauku se kreiraju maske 
za unos I azuriranje podataka, i kako se formiraju 
izvestaji pomocu opcije REPOR T. 



P 

ostupak kreiranja masks za unos 
I podataka pokazacerao na primeni 
nale datoteke RADNICI.dbf, koju 
smo ranije kreirali i u koju srao vec uneli ne- 
ks podatke koristeci univerzainu dBASE- 
-ovu masku za unos (vidi drug! nastavak). 
Da bismo krenuli u kreiranje naJe maske po- 


trebno je da u trenutno aktivnom radnom 
podruqu imatno datofeku RADNICI.dbf i 
unesemo naredbu CREATE SCREEN ili jos 
bolje da aktivirarao ASSISTANT jer cerr.o 
pomocu njega lakse objasniti ceo postiipak. 
Pn’o cemo otvoriti CREATE meni i izabrati 
FORMAT opciju. Zatiro treba izabrati dra|v 
na korae cemo sacuvati kreiranu masku u 
obliku ..form" datoteke (sa nastavkom 
„.fmt"), cije cemo ime uneti kada dBASE pri- 


kaze poniku ..Enter the name of the fiie:'. 
IzabracciEO ime MASKAl i potom ce se na 
ekrahu pojaviti takozvani .Screen Painter 
•Menu Bar” kao na slici 1. 

Primecujemo da je slican Assistant-u, od- 
nosno sastoji sc iz cetiri menija koji opet 
imaju po r.ekoliko opcija. Prvo cemo objas- 
niti funkc.je ovih loenija. 

Set Up - Bira database datofeku i njena 
polja koja zelimo pnstaviti u 
masku koju kreirarao. 

Modify - Dodaje poJja u masku ili menja 
postojeca polja. Sve promene se 
automatski izvrsavaju i u data- 
base datoteci ako ona vec posto- 

Options - Generie jednostruke i dvostru- 
ke iinije ; okvire. 

Exit - Memorik izmene ili obezbedu- 
;e izlaz bez m.emorisanja prome- 
na u .form" i database datoteci. 

Da nismo vec ranije izabrali database da- 
toteku za koju kreiramo masku, to biste kao 
prvo morali da uradimo pomocu opcije .Se- 
lect Database File" iz .Set Up" menija. No, 
mi inozeitu odmah r.astaviti sa opctjom .Lo- 
ad Fields" pomocu koje cem.o izabrati polja 
iz nase database datoteke koristeci kursor- 
ske tipke [vidi sliku 2). Zatim cemo pritisnu- 
ti funkciisku tipku FIO i izabrana polja bice 
prikazana na praznom ekranu koji se zove 
.blackboard' (.skoiska tab. a"), kao na slici 3. 

Sada moiem.o pristupiti uredivanju same 
maske, ubacujuci i brisuci Iinije i blanko 
znake, upisujuci tekst i erlajua jednostruke i 
OvostruKe Iinije i okvire. .Vlozemo raditi u 
.Insert" ill .Overwrite' modu ii kome se 
dBASE naiazi kada se startuje. Bolje je da 
predemo u msert mod, ah moramo paziu da 
u tremitku kada phtisnemo tipku l.NSERT, 
kurzor ne bude na nekom osvetljenom polju 
Kada predemo u* insert mod i dovedemo 
kurzor u gornji levi ugao, priti.sr.emo tipku 
.Enter" pet puta i sva polja i odgovarajuci 
tekst pomerice sc nadole za pet lin'ija. Zatim 
cemo pozicionirati kurzor pomocu kurzor- 
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skih tipki na pocetak reel 1ME_R.'\DN1K i 
pritisnuti opet „Enter". Tako smo napravili 
jedan red razmaka izmedu polja M.'\T_BROJ 
i IME.RADNIK. To isto demo uraditi i sa os- 
talim poljima i tako cemo dobiti ekran kao 
na slici 4. Priznajte da je ovako vec raalo 
preglednije i lakse za rad. Ali necemo se sa 
ovira zadovoljiti. PokuSacemo napraviti pra- 
vu masku za unos podatka. To cemo uciniti 
polazeci od poslednjeg ekrana [slika 4), po- 
mocu opeija za ertanje jednostrukih i dvos- 
trukih linija i ok\'ira iz ..Options” menija, za- 
tim premeStajuci polja i upisujuci odgovara- 
juci tekst. 

Polja premeslamo na taj nacin sto dovede- 
rao kurzor na odgovarajuce polje na „blac- 
kboard''-u i pritiskom na ..Enter" to polje 
mozemo da premestimo na bilo koju slobod- 
nu pozieiju na ekranu. Ponovnira pritiskom 
na ..Enter" zavtsicerao ceo postupak i ostavi- 
ti to polje na novoj pozieiji- Na ^ost, obi- 
can tekst ne mozemo ovako premestati, vec 
ga moramo obrisati i ponovc! upisati na 
zeljeno mesto. Tako cemo uz malo truda do- 
ci do maske kao na slici 5. Vasoj raasti ostav- 
Ijamo na slobodu da osmisli neku bolju kom- 
binaeiju. ali pri tome vodite racuna da ras- 
pored polja na ekranu istowemeno odreduje 
i redosled kako ce se unositi podaci (sleva 
nadesno i odozgo nadole). Ovaj raspored tre- 
ba da odgovara nekom logickom redosledu 
unosa podataka, Osim toga treba teziti. kada 
je to moguce, da maska za unos podataki sto 
\iSe lici na obrazac ill formular iz kojeg se 
uzimaju podaci, Ovo ce priliSno olaksati rad 


korisniku koji ce unositi podatke i omoguciti 
mu da se mnogo lakse u samom pocetku na- 
vikne na uncsenje podataka i rad sa racuna- 
rom. 

Maska se moze i dalje doterivati korisce- 
njem opeija iz ..Modify" menija (vidi sliku 6). 
Tu imamo moguenost promene tipa polja, 
duzine polja i decimalnih inesta i, sto je naj- 
vaznije, odredivanje pararaetara .Picture 
Function", ..Picture Tamplate' i ..Range", ci- 
me mozemo potpuno definisati na koji nacin 
i u kom formatu ce se podaci unositi i prika- 
zivati u maski. 0 ..Picture" opeiji kod SAY- 
/GET naredbe nismo ranije govorili, pa ce- 
mo ovom prilikom nadoknaditi propusteno. 

;Ako se secate punog oblika @... SAY" na- , 
redbe koje glasi; 

@ <row,col> [SAY <exp> [PICTURE 
<clause>]] [GET <variable> [PICTURE 
<clatKe>l [RANGE <expN>. <ex- 
pN>||| 

vidite da se opeija PICTURE pojavljuje i kod 
SAY i kod GET opeija i ona odreduje u ko- 
jem formatu ce se prikazi\-ati (SAY) Mi unosi- 
ti (GET) podaci. Ox-aj format moze biti defi- 
nisan ili pomocu funkeije ili pomocu takoz- 
vanog ,template"-a (o njemu vise malo kas- 
nije) ili njihovom kombinaeijom. U slucaju 
funkeije simbol ® se mora pojaviti kao pnb 
karakter u opisu (clause). Ovde cemo navesti 
neke od funkeija: 

B - Levo poravnati nuraericki podaci. 

Z - Prikazuje nula vrednosti kao prazan 
string. 

D - Americki format datuma. 


E - Evropski format datuma. 

A - Dozvoljava samo slovne karaktere. 

! - Dozvoljava svaki karakter ali pretva- 

ra mala slova u velika slova. 

R - Podrazuraeva da znaci u .tampla- 
te"-u nisu deo podatka koji se unosi. 

S 

<n> Ogranicava duzinu prikaza na „n" 
karaktera, s tim sto postoji mogue- 
nost horizontalnog skrolovanja. 

.Template" je specijalan opis formata u 
kome se koristi jedan simbo) za svaki karak- 
ter polja koje se prikazuje ili unosi. Bilo koji 
ASCII karakter moze se upotrebiti u opisu 
formata ali karakter! koji nisu u grupi „tem- 
plate” sirabola nemaju nikakvo znacenje 
(ovaj stos je pozajml)en iz programskog jezi- 
ka COBOL). Evo nekih .template" simboia: 

9 - Dozvoljava samo brojeve u karakter 

poljima ili brojeve i znake ( + ) i ( — ) 
kod numerickih polja. 

# - Dozvoljava samo broje\'e. znake I -fi 
— ) i blanko karaktere. 
a - Dozvoljava samo slova. 

L - Dozvoljava samo logicko .T. ili .F. 

Y - Dozvoljava samo logicko Y.y.N.n, Pri 
cemu se y i n pretvara u veliko Y i 
N, 

N - Dozvoljava slova i brojeve. 

X - Dozvoljava bilo koji karakter, 

I - Pretvara mala slova u velika, a za 
druge karaktere nema znacenja. 

- Definise decimalnu tacku. 

RANGE opeija se koristi kod numerickih i 
datum polja i definise opseg dozvoljenih vred- 
nosti, tj, donju i gomju granicu. 
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Uz pomoc gore navedenih opcija mo^emo 
vrio preci?:iio definisti u kojem formatu ce se 
unositi podaci, sto je vdp birno ako 2elimo 
da postavimo neka ogranicenja, odnosno da 
dozvolimo unos same ispravrJh vrednosti i 
oblika podataka. 

Kada zavrsimo sa kreiranjem maske treba 
da je sacuvamo pomocii opcije ..Save" iz 
„Exit" raenija. Posle ovoga nact cemo se po- 
novo u Assistentu. Da blsrao mogli da koris- 
timo nasu masku za editovanje, pre nego sto 
pozoverao EDIT, APPEND ili CHANGE na- 
redbu treba da otkucarao naredbu 

SET FORM/\T TO < ime Jorm_datotekc > 
ili da u „SET UP' meriiju iz assistenta ude- 
rao u ..Format for Screen" opeiju i izaberc- 
roo odgovarajiicc ime, 


Kreiranje izvestaja (REPORT) 

Sve do ovog trenulka trudili smo sc da na- 
prav'imo odgovarajucu bazu podataka. i pro- 
sli smo kompietan proces od kreiranja pa do 
utioscr.ja i azuriranja podataka. Zalim, koris- 
tili smo razlicite prikaze sadr/aja baze poda- 
taka prerna sopslvenira zahtevima i unapred 
postavljenim usiovima, Ostaje nam jos jedna 
stvar, a to je stampanje preglednih izveStaja 
raznih oblika i sadrzaja. Za to namenu je 
predvidena opcija dBASE-a koja se zove RE- 
PORT. Ako pretpostavimo da unapred zna- 
mo koje podatke zclimo da prikazemo u iz- 
vestaju. 1 ako smo zamislili i sam izgted tog 
izvestaja, moramo prelhodno pomocu na- 
redbe CREATE REPORT kreirati format iz- 
vestaja 1! obliku specijalne ( frm) datoleke. 


Da bismo to uradili moramo prvo izabrati 
database datoteku za koju zelimo da kreira- 
mo izvestaj, naravno pomocu USE naredbe. 
Evo, kako bi to izgledalo u nasem primeru; 
•USE RADNICI <cr> 

CREATE REPORT RADNICIl <cr> 
(kreiramo izvestaj ciji cerao format nazva- 
ti ..RADNICIl"). Dobicemo iia ekranu mas- 
ku kao na slici 7. Ovde imamo pet razlicitih 
menija: 

Options - Oraogucava upisivanje naslova 
koji ce stajati na vrhu svake 
stnnice, zatlm definisanje 51ri- 
ne ' duHne stranice, leve i des- 
ne margine itd. (vidi sliku 7), 
Groups - Omvigucava ^upisanje slogova 
po nekom kljucu (po kome je 
datoteka vec ran'je indeksira- 



I ^5? "I* II cdIu*; *K lps«rt: ins 
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12 KXDROVSKE EVIDEMCIJE 


: KADROVSKE EVIDENCIJE 


BROJ MATICKI PREZIHE I IHE 
SLOGA BROJ 


SIFRA RADNI PR08EK 
OOUR-A STAZ LD (DIN) 


BROJ HATICNI PRE2IME I IMB 
SLOGA BROJ 


SIFRA RADNI PR03EK 
OOOR-A STAZ LD (DINt 


1 23169 

2 337B0 

3 41SE6 

4 22476 
E 35S82 
e 12966 

7 27640 

8 44720 

9 23947 
10 16660 
SM.I 12. 


PETROUIC PETAR 2 
MARKOVIC HARKO 1 
JOVANOVIC VESNA 2 
OSTOJIC NEBOJSA 3 
PAVLOVIC SNEZANA 2 
BOBIC HIRJANA 1 
DJORDJBVIC MILOS 3 
RAKOCEVIC ZORAN 2 
KOVACBVIC DDSAN 1 
PETROVIC MILICA 2 


10 230660.00 
23 216900.00 

6 166436.00 
9 194653.00 
13 197731.50 
16 175654.00 
21 207603.50 

11 219560.50 

4 184450.00 

5 165840.50 


1 RANG LISTA PO PRIHANJIMA U 1997. GOD. 


IZVESTAJ BR.l IZ KADROVSKE EVIDENCIJl 


1 23169 PETROVIC PETAR 

2 33790 MARKOVIC MARKO 

7 27640 DJORDJEVIC MILOS 

9 44720 RAKOCEVIC ZORAN 

Shka 14 


10 230650.00 
23 216900.00 
21 207BD3.50 

11 219560.50 


BROJ MATICm PREZIHE I IME 
SLOGA BROJ 


SIFRA RADNI PROSEK 
OOUR-A STAZ LD (DIN) 



1 23169 PETROVIC PETAR 2 

8 4472Q RAKOCEVIC ZORAH 2 

2 33780 MARKOVIC MARMO 1 

7 27640 DJORDJBVIC KILOS 3 

6 36992 PAVLOVIC SNEZANA 2 

4 22478 OSTOJIC NEBOJSA 3 

3 41663 JOVANOVIC VESNA 2 

9 23947 KOVACBVIC DUSAN 1 

6 12996 B09IC MIIJJANA 1 

10 19S60 PETROVIC MILICA 2 

Slika 15 


ID 230550.00 
11 219560.50 
23 216900.00 
21 207303.50 
13 197761.50 
9 194558.00 
6 195435.00 

4 134450.00 
16 175654.00 

5 165840.50 



na), definisanje podnaslova za 
svaku grupu i podgrupu, sumi- 
ranje numerickih podataka po 
grupama i podgrupama. 

Columns - Sluzi za defiaisanje s\'ake poje- 
' dine kolone u izvestaju, navode- 
d njen sadrzaj, zaglavlje, drinu, 
broj decitnalnih mesta i da li se 
la kolona sumira. 

Locate - Sluzi za brio pronalazenjc odre 
dene kolone u izvestaju preko 
navodenja tijenog sadrzaja. 

Exit - Kao do pretpostavljate poraocu 
nje se izlazi iz REPORT-a sa iii 
bez memorisanja sadrzaja od- 
nosno izmena, 


Krecemo sa unoSenjem naslova birajuci 
pr\’U opciju iz .Options' menija (vidi sliku 
8|. Zatirn postavljamo levu marginu na 12 i 
ukidamo .page eject" (automatsko izbaciva- 
nje stranice posle stampanja). Sada idemo u 
.Columns ' meni i pritiskom na .Enter” bira- 
mo prvu opciju (Contents) gde upisujeino Ita 
zelimo da bude u prvoj koloni naseg izvesta- 
ia Neka to bude pr\’o polje iz nale database 
dacoteke (MAT.BROJ), Program automatski 
postavi potrebnu sirinu ove kolone i u do- 
njem deiu ekrana vidimo kako to izgleda. 
Potom prelazimo na sledecu opciju iz „Co- 
lumns" menija (Heading), gde ponovnim pri- 
tiskom na .Enter" taster otvaramo mali pro- 
zor gde upisujemo zaglavlje za ovu kolonu. 
Ako je duzina togteksta veca od postojece d- 
rine te kolone, ona se automatski podeSava 
prema zagiavlju (vidi sliku 9). 


Slika 16 

Posle ovoga prelazimo na sledetu kolonu 
pomocu ..PgDn" tipke i unosirao potrebne 
podatke za sledecu kolonu. Na taj nacin de- 
finisemo izgled i sadrza) celog izvestaja. U 
prethodnu kolonu vracamo se pomocu tipke 
PgUp". Mozemo ubaciti novu kolonu po- 
mocu ..Ctrl-N" tipki, dok se brisanje cele ko- 
lone izvodi sa .Ctrl-U". Osim imena polja 
kao sadrzaj kolone mozemo uzeti i neki 
vazeci dBASE izraz, §to mozemo videti na 
slid 10, gde iraamo kompletno zavreen for- 
mat izvestaja. Sada nam preostaje samo da 
ga sacuvamo pomocu .Save" opcije iz ...Exit" 
menija i zavrsili smo posao. 

Ovaj format izve^aja (daloteku RADNl- 
Cll.FRM) prekopiracemo pod ime- 
nom, .RADNICI2.FRM'', * pomocu naredbe 
MOblFlt' report izmenicemo nislov i levu 
marginu, a zatirn cemo dodati jcs jedno po- 
lie koje ce predstavljati ukupan LD radnika 
za celu godinu {PR6SEK-LD^12}. Sada ite- 
mo otvoriti .Groups" mem i popuni'i ga pre 
ma slici 11. 

Na ovaj na£in cemo dobiti novi izvestaj 
gde ce slogovi biti grupisani po sifri OOUR- 
-a. Naravno moracemo prethodno indeksira- 
ti nasu database datoteku take da nam kljuc 
bude polje „OOUR". Sada iraamo vec riva 
razlicita izveStaja, koje smo zavrsili za neko- 
liko minuta. Da vidimo sada kako ce to iz- 
gledati. 

Ako se nalazimo u ASSISTANT-u otvara- 
mo .Retrieve" meni i biramo .Report" opci- 
ju, a zatirn izvestaj ..RADNICll.FRM" i n:i 
kraju opciju .Execute the comrapd". Usme - 
ricemo izlaz na printer i dobicerao listing 
kao na slici 12 . 




Mozemo traziti izvestaj na primer samo 
za one radnike ciji je proseCan liSni dohodak 
preko 200.000 dinara. U ovom slucaju po- 
navljamo ceo postupak ali pre .Execute the 
command" idemo na opciju .Build a search 
condition" i postavirao usiov da PRO- 
SEK. LD bude veci ili jednak 200000 (vidi sii- 
ku 13). Dobicemo izveStaj kao na slici 14. 

Odgovarajuca .dot prompt” naredba glasi: 
REPORT FORM RADNICIl FOR PRO- 
SEK. LD > 200000 TO PRINT <cr> 

Ako zelimo da napravimo rang-listu rad- 
nika po prosecnim primanjima u 1987. godi- 
ni indeksiracemo na§u datoteku na sledeci 

JNDEX ON 999999-PROSEK.LD TO RAN- 
G-LD <cr> 
a zatirn cemo pomocu: 

.REPORT FORM RADNIOl TO PRINT HE- 
ADING ..RAN’G LISTA PO PRIMANJIMA U 
1987. GOD." <cr> 
dobiti Izveltaj kao na slici 15, 

Sada cerao indeksirati naSu datoteku po 
sifri OOUR-a i traziti grupni izveStaj po 00- 
UR-ima. 

.INDEX ON OOUR TO OOURI <cr> 
.REPORT FORM RADNIC12 TO PRINT 
<cr> 

i dobicemo izr-estaj sa slike 16. 

Eto, to bi bilo sve za ovaj put, U slededem 
nastavku videcemo kako se 'izvoze' i 'uvoze’ 
podaci iz drugih programa u dBASE III 
PLUS, koriScenje .Query" opcije i jos neke 
korisne stvari koje treba da znate ako zelite 
da sto bolje iskoristite ogromne moguenosti 
dBASEa. 

O DuSan Barbul 
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PRIMENA 


TOTAL 


Poslovni informacioni sistem 


Integrisani paket programa - 
TOTAL - predstavlja 
izvanredno uspesnu 
kombinaciju razlicitih 
mogucnosti, jednostavnog 
koriscenja, brzine i 
fleksibilnosti, koja se, uz 
apotrebu PC racunara, nudi za 
resavanje problema obrade 
podataka u tzv. poslovnom 
domenu. 

O kosniai paketa cini modul koji up- 
ravlja radom lajednifke baze 
podataka u koju spadaju podaci o 
poslovnim partnerima (kupci i dobavljaci), 
oiganizacionoj strukturi i si. 

E’roframi ovog modula, osiin toga, za- 
duzeni su i za upravljanje sistemom izbornih 
maski („menu”), kontelist senzitivnira siste- 
mom za pruzanje pomoci korisniku, identifi- 
kaciji korisnika itd. Sa ovim jezgrom funkci- 
onalno su povezani ostali programi ciji je za- 
daiak da integrisu zajednicku bazu podataka 
sa bazom podataka za odreden segment po- 
slovanja (tojigovodstvo, finansije, LD i kad- 
rovi, odnosno predznije, finansijsko knjigo- 
\-odstvo, knjigovodstvo osnovnih sredstava, 
menifno poslovanje. upravljanje zalihama 
itd.). 

Softt-erski proizvod sa karakteristikama 
koje ima TOTAL tesko bi raogao bit! reaiizo- 
van a da nije rezultat timskog rada projekta- 
nata informacionih sistema. specijalista za 
sisteraski softver, strunjCaka za pojedine po- 
slovne segmente, programera itd. No, sve to, 
ipak, ne bi bilo dovoljno da istoviemeno nije 
projektovan i testiran savremenim, struktur- 
nim, metodama, dtne se osigurava optimal- 
nost resenja i visok stepen pouzdanosti u ra- 
du. 

Da bi se dobila sto potpunija slika o pred- 
nostiina koje TOTAL ima u odnosu na rese- 
nja koja se mogu sresti na trastu, i da bi se 
obrazlozilo misljenje o prekretnici u pogledu 
ponudenog odnosa cena,'ucinci, dovoljno je 
ukazati samo na nekoiiko moraenata. 

1. SAVREMEN pristup projektovaziju infor- 
madonih sistema. 

iModul podataka i procesa koji lezi u osnovi 
programskog paketa TOTAL, projektovan je 
pomocu najsavremenijih metoda softverskog 
inienjeringa. Za korisnika to prakticno znaci 
da, nakon identifikovanja njegovih zeija u 
pogledu iziaza, moze dobiti informacioni sis- 
tem koji je idealno uskladen sa njegovim po- 
trebama. Drugim recima, ovde se korisnik 
ne prilagodava projektu - Sto je kar^teris- 
tidno za unapred isprojektovana projektna 



resenja, vec obrnuto, projekat se prilagodava 
korisniku. 

2, Mogucnost FAZNOG LTVODENJA. 

Ako se, iz bilo kojih razloga, korisnik odluci 
za fazni pristup, tj. ako donese odluku da ra- 
cunarskom obradom podataka pokrije naj- 
pre jedan poslovni segment, a zatim postup- 
no i ostale, modularna struktura koja karJk- 
terise TOTAL omogucice i ovakav pristup sa 
istom efikasnoscu kao i kada je u pitanju 
uvodenje kompletnog sistema. Za ovog ko- 
risnika, medutim, nema nikakvih ogranice- 
nja da, kada se za tim ukaze potreba, sistem 
profiri raodulora ili modulima koji se odno- 
se na poslove koji do tada nisu bili automati- 
zovani. 

3. Rad u rezimu RACuNARSKIH MRE2A. 

Za korisnika je izuzetno vazno, bilo zbog 
obima posla ili raznolikosti priraene, da pro- 


jektno resenje omogucava rad u rezimu ra- 
cunarskih mreia. TOTAL bi neopravdano 
nosio st'oje ime ako i ovu mogucnost ne bi 
pruzao. Sa racunarima povezanira u mrezu, 
on korisniciraa nudi novu dimenziju racu- 
narske obrade podataka, jer podaci iz baze 
podataka postaju, u delu sekunde, dostupni 
vecera broju zainteresovanih osoba. TOTAL 
se, dakle, na iak nacin transformiSe iz jedno- 
korisnickog u visekorisnicki sistem. I ne sa- 
me to, kada je u pitanju rezim rada u mrezi, 
ne postavlja se ogianicenje: kakvu opremu 
za rareini rad korisnik ima, ill planira da in- 
stalise. 

4. Tehnologija BAZE PODATAKA. 

TOTAL je paket kod koga je izuzetna paznja 
posvecena kvalitetu. PoU'rda ove Ivrdnje je i 
cinjenica da se njegova projektna reSenja ba- 
ziraju na koriScenju principa i koncepata ba- ^ 
za podataka, Sve to, medutim, ne bi bilo do- ^ 
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voljno ako se ne bi otiSlo i korak dalje. U 
tom smislu TOTAL baza podataka oslanja se 
na tzv. relacioni model, a on predstavlja po- 
slednju rec u tehnologiji baza podataka. Za 
korisnika je sve to posebno znacajno, jer se 
tek tada sn-araju uslovi za izgradnju infor- 
macionog sistema koji Ima mogucnost da u 
najkracem roku generic ieljene iziaze za 
sve nivoe rukovodenja, od operativnog do 
stratcgijskog- Ovo se podjednako odnosi na 
izvestaje ili preglede na ekranu, koji su inici- 
jalno ukljuceni u skup iziaza, kao i na iste za 
kojima ce se ukazati potreba u loku eksploa- 
tacije projekta. 

5, ZASTITA i SIGURNOST u radu. 

Da bi se izbegla mogucnost neovlascenog 
koriscenja racunara, bez obzira da ii se radi 
0 jerinokorisnickoj ili visekorisnickoj instala- 
ciji, problem zastite ne moze bit! zanemaren. 
Ovom problemu TOTAL poklanja izuzetnu 
paznju. Radi se o tome da se projektanii nisu 
zadovoljili sistemom zastite koji se zasniva 
na jednostranora koriscen)u iskljucivo sifre i 
lozinke korisnika, jer tada svako ko moze 
proci fazu identifikacije, na raspolaganju 
ima sve mogucnost! koje racunar pruza. Da 
bi se to izbeglo, TOTAL omogucava podelu 
korisnika na proizvoljan broj profila, na pri- 
mer: opcrater za obuhvatanje podataka, or- 
ganizator racunarske obrade, rukovodilac i 
si. Svaki od ovih profila moze aktivirati tac- 
no odredene funkcije racunara, a o kojim se 
funkcijama radi odlucuje sam korisnik sag- 
lasno svo|im potrebama. Da bi se sprecile 
posledice slucajnog ili namernog unistenja 
podataka, TOTAL evidentira datum i vreme 
uzimanja sigurnosnih kopija baze podataka. 
Ako se, nakon isteka odredenog vremenskog 
perioda koje korisnik takode sam definise, 
sigurnosna kopija ponovo ne uzme, TOTAL 
0 tome upozorava korisnika. Take se osigu- 
rava brzi oporavak baze podataka i progra- 
ma nakon incidentnih slucajeva koji mogu 
nastupiti npr. u slucaju nestanka napajanja 
racunara elektricnom energijom, a sigurnost 
sistema podize na onaj nivo koji odgovara 
potrebama korisnika. 

6. ERGONOMSKA obrada. 

TOTAL je cealizovan tako da korisniku orao- 
guci ma!ksiraalno pojednostavlienje dijaloga 
covek-racunar. Pravila ergonomike zastup- 
Ijena su pocevSi od nacina projektovanja ek- 
ranskih formi da bi se osigurala neprekidna 
vizuelna orijentaeija, do kontekst senzitiv- 
nog sistema za pruzanje poraoci u radu koji 
se aktivira jednostavnim pritiskom na dirku 
tastature i odmah prikazuje na ekranu racu- 
nara. Sve ekranske forme (maske}, preko ko- 
jib korisnik komunicira sa racunarom imaju 
standardan izgled i podeljene su na tri pod- 
ruCja. Prvo je idenlifikaciono i u njemu se 
uvek nalaze podaci o podsistemu u kome se 
korisnik trenutno nalazi i poslu koji treba da 
obavi. Sledece je radno podrueje, a ono je re- 
zervisano za prikazivanje zeljenih informaci- 
ja ili prihvatanje podataka koje treba upisati 
u racunar. Zadnje je komunikaciono podrue- 
je, a u njemu se uvek nalazi poruka o akeiji 
koju u odredenom momentu treba preduzeti 
da bi se obavio odredeni zadatak. Ako ope- 
rater napravi gresku u radu, pored zvuenog 
signalJtkoji ga o tome opominje, u komuni- 
kacionom p^ruCju nalazi se poruka sa opi- 


som greske i poruka o akeiji koju treba pred- 
uzeti da bi se greska otklonila. 

Pored uputstva u pisanoj formi, TOTAL 
omogucava operateru da u odredenim situa- 
eijama uputstvo dobije i na ekranu racunara. 
IJ ovom slucaju postoje dva nivoa pomoci. 
Pr\'i, kada se korisnik informise o sintak- 
snim praviliraa koja treba zadovoljiti da bi 
se prihvatio neki ulazni podatak. Na primer, 
ako je potrebno upisati datum faleturc, racu- 
nar upucuje operatera da treba najpre upisa- 
ti dan u mesecu, nakon toga redni broj mese- 
ca i na kraju zadnje dve cifre godine. Drugi 
nivo pomoci odnosi se na dobijanje podata- 
ka 0 siframa iz manje obimnih sifarnika. U 
tom slucaju, dovoljno je u potje za upisivanje 
npr. slfie valute upisati znak pitanja, pa da 
racunar odmah na ekranu prikaze sifre svih 
valuta, njihove nazive. itd. 

7. LASER stampa 

Korisnik koji ima potrebe za brzom i 
stampom visokog kvaliteta na racunar ce, 
umesto matricnog, prikljuciti laserski §tam- 
pac. Za ove korisnike TOTAL nudi veliki iz- 
bor tipova slova (fontovi) koji se mogu koris- 
titi u domenu poslovnog izvestavanja, kores- 
pondeneije itd. 


• Finansijsko knjigovodstvo, 

• Materijalno poslovanje, 

• Knjigovodstvo osnovnih sredstava, 

• Zalihe, 

• Robno poslovanje, 

• Menicni platni promet 

• Licni dohoci, 

• Kadrovska evideneija i dr. 

i: svakom od navedenih podrueja nudi se 
celovito resavauje. Tako, na primer, u dome- 
nu finansijskog knjigovodsu'a omoguceno je: 

• koriscenje do 10 razli£itih kontnih plano- 

• vodenje do 1000 nezavisnih knjigovodsta 
va 

• neogranicen broj analirickih i subanalitic- 
kih konta u svakom knjigovodstvu 

• automatsko zari-atanje slavki 

• automatsko kontiranje ltd, 

Predvideni izlazi iz podsistema finansijsko 

knjigovodstvo krccu se od onih koji su oba- 
vezni po zakonu (bilansi, lOS obrasci i dr.), 
do izvestaja za razne tipove spoijnih i unut- 
rasnjih korisnika. 

Programski paket TOTAL radi na PC racu- 
narima tipa XT, AT ili kompatibilnim, sa 
operativni'm sistemom MS/PC DOS 3.1 ili vi- 
sin'., cija je operativna memorija minimalno 
512 kilobajta. 

Za detaljnije informaeije mozete sc obrati- 
ti na telefon 011/103-722. 

O Zoran Mo»>cinski 


bleme automatizaeije golovo svih segmenata 
poslovanja, tj.: 
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Matematika 
nije bauk 


Mttogo pee A/nstaJna uvidjelo 
se da su sabiranje i 
oduzimanje nedovoljni. 
Uvidjelo se to, naravno, i 
kasnije, kada su osmobitnim 
mikroprocesorima poceli 
Jijepiti" jos osam bita. Tada 
su se inzenjeri podsjetili 
svojih siabih iz tablica 
mnozenja i rekli: „Moj 
mikropweesor mora postici 
ono sto ja nisam!" I tako se 
mnozenje i dijeljenje pocelo 
uvodid u miJ^procesore. 

P 

riblizaranje masine covjeku \Tsiio 
I se u jos jednom praveu. Zasto samo 
JL 10010110011011011]...? Sto da se 
£ovjek muci i prevodi brojeve? Zar nije bolje 
da mu racunar i u tome pomogne, da se pri- 
blia decimalnom sistemu. Ali, onda je racu- 
nar na giibitku, jer ili ce raditi s 10 napon- 
skih nivoa, ili ce kuckati impulse kao tele- 
fon, sto de ga, neminovno. usporiti. Naden je 
kompromis koji se zove... 

BCD - aritmetika 

Sta je suslina BCD (binary coded decimal) 

- aritmetike? U njoj se osmobitni broj smat- 
ra dvocifrenim decimalnim brojem, dakle u 
rangu 00 - 99. Sve ce vam biti jasnije na slje- 
decem primjeru. broj 95 se normalno pise sa: 
0101 nil = 1x2“ -f 1x2= -I- 1x2== -f 1x2“ 
+ 1x2^ -H 0x2“ -I- lx2‘’ - 0x2' 

U BCD formatu pise se sa 
1001 0101 

jer je 9 = 1001, a S =0101. 

Ovakva aritmetika je na raznim mikropro- 
cesorima realizovana na razli£ite nacine. 

a) Mogu£e je da su reaiizovani posebni sku- 
povi instrukeija za rad s BCD brojevima, 
npr. odvojene instrukeije za sabiranje BCD i 
obi£nih brojeva. 

b) Opeiadje se vrse samo jednira skupom in- 
strukeija, a po svakoj operaeiji poziva se in- 
strukeija za dovodenje u normalno stanje. 

Zbunjeni ste, Evo, evo... Zelimo, recimo, 
da saberemo 32 + 45 (decimalno) u BCD 
formatu 


32 = 001] 0010 
1-45 = 0100 0101 
77 = 0111 0111 

Na prvi pogled ispada da se (kao u ovom pti- 
mjeni sabiranje BCD brojeva vrsi kao sabira- 
nje obi£nib brojeva. jer se zblrora zaisla do- 
bio BCD broj! Ali gledajte sad ovo: 

77 = 0111 Oil] 

■H7 = 0001 0111 
94 ^CIOOO 1110 

Ovo se dogada ako ima prelaza sa cifara je- 
dinica na cifru desetica. U tom slucaju dolazi 
do pometnje i potrebe-za popravkom rezul- 
tata. U struenoj literafuri ona se naziva AD- 
JUST. 

Postoje (kod 8086/8088) 6 adjust instrukei- 
ja; sada cemn raditi cetiri, a nesto kasnije 
preostale dvije. Neki mikroprocesori imaju 
samo jednu ovakvu tnstrukciju (recimo Z80 
koji automatski odreduje tip instrukeije koja 
je posljednja izvrsena). 

DM (decimal adjust for addition) 

Po izvrsetku operaeija sabiranja BCD bro- 
jeva, vidjeli ste, moze doci do kvarenja rczul- 
tata. Poviatak u normalno stanje vrsi se 
ovora instrukeijom. 

U ovoj instrukeiji vidi se ..alavisticka" pri- 
vnlegovanost u aritmetici AX ragistra nad os- 
talima, posebno njegov nizi bajt (AL). lako 
se vecina operaeija moze raditi s svim regis- 
trima i lokaeijama, ova se instrukeija isklju- 
civo vezuje za AL registar. 

Dakle. kada se pri sabiranju dva (BCD) 
broja u AL dobije nepravilan rezultat, po iz- 
vrsetku instrukeije DAA, broj ce se prevesti 
u BCD format. 

Primjer: 

MOV AL, OlllOlllB ;AL = 0111 0111 
(77BCD) 

ADD AL, 00010111 ;AL = 1000 1100??? 
DAA ;AL = 1001 0100 (94 

BCD) 

I^zmislite raalo o prethodnom primjeru. 
VAZNO: cuvajte se analogije s istoimenom 
instrukeijom Z80. Tu instrukeiju ovaj proce- 
sor primenjuje i za sabiranje i za oduzimanje 
koristeci specijalni indikator, dok se kod 
8086/88 koristi samo za sabiranje! 

AM (ASCII adjust for addition) 

Ne, to nije ono sto kaiemo Ijekaru kad zi- 
nemo da nam pregleda grlo. Rijec je p srod- 


niku D.A-'V s tirr. sto se BCD cifre ne smijeS- 
taju u dva nibla AL registra vec u dva bajta 
I'cifra desetica u AH, a cifra jedinica u ALI. 

AAS (ASCII adjust for 
substraction) 

DAS (decimal adjust for 
substraction) 

Sigurno ste vec shvatili funkeije ovih na- 
redbi. Kao sto ste zakJjucili (nadara se) slicne 
su instrukeijama AAA i DA.A, samo sto se 
odnose ua oduzimanje, tj poprav'ak rezullara 
u BCD format po zavrsetku oduzimama. 

Sve cetiri instrukeije imaju uticaja na fle- 
gove. a on je ovakavi 


fleg 

AAA DAA 

AAS 

DAS 

OF 

? ? 



DF 

• 

• 

• 

• 

IF 

• 

• 

• 

• 

TF 

• 

• 

• 

• 

SF 

? 

-(- 

5 

4- 

ZF 

? 

-1- 


+ 

AF 

4- 

4- 

4- 


PF 


4- 



L_a 

+ 

4- 

4- 

4- 

+ = ulice na flegove; • = ne utice na 
iegove; ? = stanje flegova je neizmjenjeno) 


MUL (multiply) 

IMUL (integer multiplication) 

Dtsli smo 1 do mnozenja. Kada covek vidi 
binarno mnoknjc i njegovu jednostavnost, 
prosto se naljuti na nase pretke sto su za os- 
novu racunanja uzeli broj prstiju, a ne broj 
ruku. Liostalom vidite i sami tablicu 
mnozenja u bmarnom sistemu: 

1x0 = 0 

0x0 = 0 

0x1=0 

1x1 = 1 

i to je sve! Zar nije divno?! 

Istina, mnozenje se obicno ne realizuje na 
ovaj nacin (tj. po definieiji) vec korabinaci- 
jom siftovanja i sabiranja ili oduzimanja, ali 
0 tome je vec mnogo pisano, a za nas i nije 
posebno interesantno, posto za mnozenje 
vec postoje dvije instrukeije. Obiici su sljede- 
ci; 

1) MUL osmobitni registar 

Ova instrukeija mnozi AL s regislrom koji 
je naveden: MUL DL je isto kao AX = AL x 
DI. 

Rezultat se, kao sto vidite, smjeSta u AX, a 
mnoze se nepredznaceni brojevi. 

2) MUL sesnaestobitni registar 

U ovora slucaju se nepredznaceno mnozi 
AX s sesnaesibitnim registrom, a rezultat se 
pakuje tako da visa rijec ide u DX, a niza u 
jAX. Instrukeija ^ 
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.nJL CX 

mnozi AX sa CX. Rezultat ide u AX i DX. Ka- 
ko je vec pomenuto, vi5a rijec u DX, a niza u 
AX. 

3) MUL osmobitna mem. lokacija 

Mnozi se AL sa sadrzajem navedene loka- 
cije i rezultat stnjeJta u registar AX. Na pri- 
mjer; 

MUL BYTE PTR (20001 

4) MUL Sesnaestobitna lokacija 

Mnozi se .^X s Sesnaestobitnim sadrzajem 
memorijske lokacije i rezultat smjeSta u DX i 
AX, tako da je visa rijec u DX, a niza u AX. 
Na primjer: 

MUL WORD PTR jlFFO] 

Instrukcija IMUL je slicna prethodnoj, s 
tim sto je u ovom slucaju rijec o predznace- 
nom mnozenju: 

5) IMUL osmobitni registar 

6) IMUL Sesaaestobitni re^star 

7) IMUL osmobitna lokacija 

8) IMUL Sesnaestobitna lokacija 
Instrukcije MUL i IMUL imaju sljedeci uti- 

caj na flegove; 

SE, ZF, AF, PF - nepoznati 

DF. TF, IF - nepromijenjeni 

Za MUL; ako je visa polovina rezullata 0, 

CF i OF su 0, inace 1, 

Za IMUL; ako je visa polovina rezultata 
predznacna ekslenzija nize polovine jtj. ako 
rezultat ne moze da stane u jedan bajt iii jed- 
nu rijec, vidi naredbe CBW i CWD), CF i OF 
su O, inace 1. 

■UM (ASCII adjust for 
multiplication) 

Kad vec govorimo o mnozenju, treba po- 
mijenuti 1 BCD mnozenje. Slicno AAA i 
.AAS, postoji i .A.AM i sluzi za popravku re- 
zultata pri BCD mnozenju. Rod mnozenja i 
dijeljenja postoji samo ASCII, a ne i decimal- 
ni adjust (ovo ASCII shvatite uslovno, pravi 
.ASCII je uvecan za 481. Dakle, poslije 
mnozenja rezultat se pretvara u dvije BCD 
cifre, jedna se smjelta u AH a druga u AL. 

PF, ZF i SF ce pokazivati stanje u AL, dok 
tt CF, AF i OF biti nedefinisani. 

DIV (division) 

IDIV (integer division) 

I stari Orel su ucili dijcljcnje samo na Aka 
demiji. pa su i korisnici racunara morali da 
pricekaju da se ono nade medu naredbama 
mikroprocesora. To je najslozenija i najspo- 
rija (traje oko 200 taktova) racunska operaci- 
ja kod 8086/88. ail je veiika stvar slo je ipak 
ugradeno, jer je daieko brze od bilo kakv'og 
potprograraa za dijeljenje. Kao i za 
mnozenje, postoje dvije instrukcije, sa sljede- 
cim oblicima; 

1) DIV osmobitni registar 
Sadrzaj registra AX podijelicemo s osmo- 
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bitnim registrom. Kolidnik ide u AL, a osta- 
tak u AH, npr. 

DIV DL 

2) DIV ksnaestobitni registar 
Sesnaestobitni bro) oblika DXxlOOOH + 

AX {visa rijec u DX, niza rijec u AX) dijelimo 
sa sesnaestobitnim registrom; rezultat smjes- 
tamo u AX a ostatak u DX,.npr. 

DIV SI 

3) DIV osmobitna memorijska lokacija 

AX se dijeli sa sadrzaiem (osmobitnim) 
memorijske lokacije, kolicnik se smjesta u 
AL, ostatak u AH 

4) DIV sesnaestobitna mem. lokacija 

Visa rijec dijeljenika je u DX, niza u AX, 
dijelilac je sesnaestobitni sadrzaj lokacije, 
kolicnik se pojavljuje u AX, a ostatak u DX. 

Kao §to pretpostavljate, instrukcija IDIV je 
analogna DIV instrukeiji, s tim sto je dijelje- 
nje^pr^znaceno: 

6) IDIV Sesnaestobitni registar 

7) miV osmobitna lokacija 

8) IDIV sesnaestobitna lokacija 

17117, pv DF, IF, i TF koji su nepromijenjeni, 
stanje fiegova je neodredeno. Ipak, ostavlje- 

7 0 


<r 


AH 

na je jedna inteligentna kontrola greske pri 
dijeljenju. Naime, ukolikopri dijeljenju dode 
do preknrac^nja opsega racunanja mikrop- 
rocesor generise interapt broj 0, koji navodi 
operativni sistem da dalje preuzme kontrolu 
(ovo prekoracenje odnosi se pr enstveno na 
dijeljenje s nuiom); program se prekida, stek 
i sistemske promenljive vracaju u prethodno 
stanje i ispisuje poruka 
DIVIDE OVERFLOW 

Po ispisu ove poruke vrsi se povratak u DOS 
(racunar ce se, kako se u programerskom 
zargonu kaze, viatiti na „farmu"). Ova osobi- 
na moze zgodno da se iskoristi: ako nam 


CBW (convert byte to word) 

Cesto se javlja potreba da se, radi neke 
kasnije sesnaestobitne rabunske operaeije, 
osmobitni predznaceni broj prevede u Sesna- 
estobitni, Kad je broj pozitivan dileme nema 
- vaa rijeC jednostavno se popunl nulama. 
Da vidimo kako sivari stoje kod negativnih 
brojeva. Uzmimo, na primer, broj - 5. U os- 
mobitnom obliku on izgleda ovako: 
lllllOJl 

Kako bi ovaj broj izgledao u sesnaestobit- 
nom zapisu? Da krenemo „pesackt", od broja 
+ S: sve jedinice zamenicemo nulama i ob- 
ratno (prvi komplement), a zatim cemo tako 
dobijenom broju dodati jedan (drugi Ji pot- 
puni komplement): 

OOOOQODDQQQDOIOI 

1111111111113030 


imilllinilGll 

Primecujete li nesto? Sesnaestobitno - 5 
razlikuje se od osmobitnog po tome Sto su 
svih osam bita vi^g bajta jedinice, kao sto to 
pokaz.uje nasa slika: 

7 0 


Moze se izvesti i opste pravilo: kada se os- 
mobitni broj pretvara u Sesnaestobitni (ili, 
kako se to struenije kaze, kada se pravi ses- 
naestobitna predznacna ekslenzija osraobit- 
nog broja) u svih osam bita viSeg bajta prepi- 
se se sedmi bit nizeg bajta. 

Naredba CBW odnosi se na sadriaj podre- 
gisira AL; viSi bajt smijesta se u podregistar 
AH, tako da se registar AX moze dalje nor- 
malno koristiti. 

CWD (convert word to double 
word) 



DK 

ikad zatreba da se iz masinca vratimo u 
DOS, reslaurirajuci pri tom stek i sistemske 
promenljive, to se moze postici namernim 
dijeljenjem sa nuiom, 

AAD (ASCII adjust for division) 

Reklo bi se da AAD radi isto Sto i AAS, 
AAA i AAM. E, nebe biti! Posiednja tri pode- 
savanja vrse se poslije instrukcije (odnosno 
aritmeticke operaeije), a AAD se raora zada- 
ti neposredno prije instrukcije DIV! Primjer: 
AAD 
, DIV BL 

iiistrukcija /U\D ce prevesti BCD broj u ta- 
kav oblik da se po izvrSenju DIV opet dobije 
ispravan BCD broj. 


:sl:kn 2) Ai 

Slicno prethodnoj naredbi, s tim sto se u 
ovom slucaju rijec proSiruje u duplu rijec. U 
svih sesnaest bita vise rijeci kopira se vrijed- 
nost najstarijeg, petnaestog bita nize rijeci. 
Naredba CWD odnosi se sadrzaj registra AX; 
visa rijeb smijesta se u registar DX. 


U SLEDECEM BROJU 

U ovom broju bavili smo se bajtovima, 
rijecima i duplim rijecima. U sljedecem 
cemo se spustiti na elementarni nivo, ni- 
vo bita. 


o- 
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MaUo programiianje na 
miliroprocesorima Z-80 i 6502 


Autor Dejan Ristanovic; izdavac „Tehnicka 
knjiga", Beograd; obim 255 stranica; cena 
:6.(M)0 din. 

■ Atraktivna naslovna strana i kvalitetna li- 
kovna opreraa (obrada na laserskom stam- 
pacu) sigurno ce naterati s\-akog Ijubitelja 
kompjutera - posetioca knji^re da ovu knji- 
gu uzme u ruke. Tu ce njegovo dobro raspo- 
lozenje naglo da splasne; za cenu od raiiion i 
po starih dinara nikako se ne moze re£i da je 
popularna. DoduSe, jeftinih knjiga danas vi- 
se nema - s tim se moramo pomiriti. Mani- 
mo se, dakle, jadikovki i pogledajmo Sta ova 
knjiga nudi. 

PniD poglavlje (.Masinsko programira- 
nje") daje osnovne napimene o programira- 
nju u maSinskora jeziku. Objasnjavaju se raz- 
iiciti brojni sistemi, logicke operacije, opisu- 
ju asembleri i memorijske mape racunara. U 
delu gde su date tabele iogickih operacija, na 
zalost, napravljeno je vrlo neprijatna tehnic- 
ka oraaSka: tabiica za AND i OR ne samo da 
su pogresno obelezene, vec im je i sadrzaj 
pogresan; ovakva greSka, nikako nije smeia 
da se desi u knjizi koja pretenduje da bude 
ndzbenik za potpune pocetnike! 

brugo poglavlje posveceno je mikroproce- 
sonj Z-80, a trece 6502 (i ekvivalentima). 
Obradene su instrukcije po funkcionalnim 
grupama (instrukcije prenosa podataka, arit- 
meticke instrukcije, logice operacije i opera- 
cije nad pojedinim bitovima, instrukcije sko- 
ka, instrukcije za rad $a potprograraima i 
stekom). ZavrSni odeljci posveceni su speci- 
fiCnostima vezanim za Z-80 (rad sa blokovi- 
ma, interapt modow) i 6502 (ulaz i iziaz, in- 
terapt). 

Glavnu vrednost ove knjige ne predstavlja- 
ju prethodna poglavlja o svemu sto se u nji- 
ma nalazl vec je ranogo puta pisano u raz- 
nim knjigama i Sasopisima (mada ne na tako 
sistematican nabin) - vec sledece, sesto po- 
glavlje koje sadiii biblioteku programa. Mo- 
ra se reci da su primed znalacki izabrani ta- 
ko da ilustruju „filozofiju" programiranja na 
odredenom mikroprocesoru. Zeija autora da 
se ne vezuje za neki konkretni tip racunara 
ovde se, mozda, pokazuje kao mac sa dve os- 
trice; to ga je prinudilo da oznake i asem- 
blerske direktive u biblioteci programa na 
neki naSin slandardizuj'e, i on se odlucio na 
format sa racunara BBC B, Mislimo da izbor 
nije narobito srecan; kada u knjizi vec posto- 


IZLOG 


je dodaci u kojima su opisana dva najpozna- 
tija asemblera za Z-80 i 6502, Devpac i Profi 
Assembler, autor se morao potruditi da sve 
primere daje u njihovom formatu, kako bi 
novopecene programere postedeo muka tipa 
.imam program, ali ne znam kako da ga 
unesem u racunar"! 

Na kraju knjige naiazi se sest dodaiaka ko- 
ji sadrze podatke i tabele koji su od koristi 
onome ko programira na .masincu". To su 
tabele instrukcija Z-780 i 6502, uputstva za 
rad sa ascrableriraa, rad sa dekadnom aril- 
metikom (BCD) i nedokomentovane inslruk- 
cije. Dodatak F koji se spominje u uvodu i 
koji bi trebalo da se bavi Hitacijevim Z-80 
.kompatibilcem" ilD 64180 misteriozno je 
nestao iz knjige. Tabele su date u standar- 
dnom obliku koji daju proizvodaci raikrop- 
rocesora i o njima nema sta da se prica. 
.Uputstva za DEWAC i Profi Assembler nece 
bill od preterane koristi citaocima ove knji- 
ge. Slura su i nepocpuna i vise sluzc kao iJus- 
tracba mogucn'osti asemblera. U uputstvu za 
DEVPAC, na primer, navedena je gomila ko- 
raandi, ali nigde ne pise kako se ona unosi 
(sto pocetniku preristavija najveci problem), 
a nema ni priraera programa pisanog u 
o\x>m asembieru. 

Sta reci na kraju? Steta sto se knjiga nije 
pojavila pre tri-cetiri godinel Uprkos nekim 
nedostacima ona predslavlja znacajan dopri- 
nos racunarsko] literaturi koa nas. Vrcdi je 

O V, Mibailovic 



Prirucnik za TIM-011 BASIC 

Izdavac: .Gradevinska knjiga", Beograd; 
obim: 118 stranica: cena: 7000 dinara. 

Tek sto su prvi primerci skolskog racunara 
TiM-011 uruceni Skolama, iz stampe je izas- 
lo i uputstvo za rad na GB.ASIC-u koji se uz 
njega isporucuje. Zaista hvale vredan posiov- 
ni potez Instituta „Mihajlo Pupin ' i „Gradc- 
vinske knjige", 

Na 118 stranica sazeto su opisane sve na- 
redbe GBASIC-a, „verzije standardnog BA- 
SIC interpretatora prosirenog grafickim na- 
redbama" {odalle mu i ono „G"). Knjiga 
sadrzi i cetiri dodatka: Rad sa datotekama, 
Izvedene funkcije. Peruke o greSkama i AS- 
CII kod, 

Priprema za slampu ove knjige uradena je 
na laserskom Jtampacu, cemu ona i duguje 
to sto se tako brzo pojavila. Jedinu zamerku 
raoierao dati kvalitetu poveza: primerak ko- 


ji posedujemo poceo je da pokazuje znake 
blagog raspadanja vec posle nekoliko 
.neznih preiistavanja" od strane clanova re- 
dakeije. Kako li ce se tek knjiga ponasati u 
Skolama, kada je se docepaju nestrpljivi daci! 

O V. Mihailovib 




PRIRUCNIK 


Pascal prirucnik 


Prevod treceg revidiranog izdanja knjige 
.PASCAL - User Manual and Report" Ketiin 
Icnscn i Niklausa Virta. Preveli Rajko Vukce- 
v,b i .Milena Lopusina. izdavac; „.Mikro knji- 
ga", Beograd. Obim: 258 stranica. Cena. 
19.000 dinara. 


Knjiga „P,ASCAL - User Manual and Re- 
port" predslavlja, prakticno, slandardn. udz- 
benik za programski jezik Pascal - tim pre 
sto joj je autor istovreraeno i autor saraog 
programskog jezika. .Pascal prirucnik" je 
prevod treceg izdanja ove cuvene knjige koje 
jc revidirano u saglasnosti sa ISO standar- 
dom. 

Osnovna dvadela knj:ge su Prirucnik za 
koriscenje (User Manuall i tzv. Izveslaj (Re- 
port). Prirucnik je namenjen onima kojima 
je hlisko programiranje na racunaru i zeie da 
nauce Pr.scaL Stoga je stil Priruenika udzbe- 
nicki, a ukljuceni su i mnogi primeri koji 
ilustruju razne moguenosti Pascala (svi su 
prevedeni na srpskohrvatski jezik). izvestaj 
je pisan kratko i sazeto i sluzi kao podsetnik 
onima koji ovaj programski jezik vec znajii. 
Tabele opstih pojmova i sintaksne odredbe 
date su u Dodacima. 

Knjiga je graficki iepo opremljena. Kao sto 
jc to vec postalo pravilo kod .Mikro knjige ', 
za pripremu za stampu kori§cen je jedan 
IBM PC racunar. Rukopis je odnet u stampa- 
riju na disketi i direktno izdar na profesio- 
r.alnom folo-slogu. Time su izbegnute stam- 
parske greske koje su ceste u knjigama o ra- 
cunarima (a i u casopisima; pilajte 3am<5 ne- 
kog Politikinog slovoslagaca sta misli o .Sve- 
lu kompjutera" - reci ce vam nesto sto nije 
za stampu!). 

Obiman i cezak posao prevodenja jedne 
struene knjige sa engleskog jezika prevodioci 
Kajko Vukcevic 1 Milena Ix>pu§ina obavili su 
korektno i profesionalno. 

Oni ko;i su se na vrerae prerplatili na ovu 
knjigu imali su privilegiju da je dobiju po go- 
tovo dvostruko nizoj ceni (koja je, uzgred, ta- 
da izgiedala slrasno visoka). Sadainjim kup- 
cima ostaje samo da sa tugom u ocima gle- 
daju kako ira novae „leti iz dzepa" 

O V. Mihailovic 
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; TEHNICkA KNJIGA je najveci jugoslovenski izda- ; 
vai knjiga iz oblasti raCunara i informatike. Pred- 
stavljamo vam deo ove pQpularae biblloteke. 

1. Dejan Ristanovic 

MASINSKO PROGRAMIRANJE NA mikroprocesorima : 
i ZSD i 6502 

: Ovi osmobitni mikroprocesori ugradeni su u ZX 81, ZX Spec- : 

■: trum. Spectrum Plus, Commodore 64, Commodore 128, Am- ; 

•: strad Galaksiju, Oric ltd, Iskoristite u potpunosti raogucnosti : 

vaseg racunara prelaskom sa BASIC-a na raasinski jezik, 256 : 

strana 16.000 d ; 

: 2. Philip Crookal 

PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE 
: Namenjeno svima koji prave prve korake u programiranju, Os- ; 

: novne naredbe BASIC-a, primeri i testovi, samostalno progra- i 

• nuranje. 167 strana 10.000 d • 

3. Dejan Ristanovic 

: OBRADA TEKSTVA NA RACUNARU 

■ Obrada teksta na Word Star-u i Word Perfect-u aa IBM PC, VI- ; 

: SA Write, AMSWORD za Amstrad 464, '6128 itd. Upotreba Ep- i 

• son kompatibilnih stampaca, priprema indeksa pojmova, pove- : 

zivanje racunara sa laserskim printerora, YU-set slova. 210 ; 
strana 14.000 d : 

4. Ian Stewarat i Robin Jones 
COMMODORE 64 - Programiranje na lak nacin 
III izdanje 

: Tastatura, promenljive, pronalazenje i otklanjanje grcsaka, PE- 

: EK I POKE, PET-grafike, sprajtovi, grafike u visokoj rezoliici|L 

: daloteke. 236 strana 13.000 d ^ 

: 5. Mr Veselin Petrovic i Zoran MoSorinski 
i CONLMODORE 128 

5 11 izdanje 

5 C-lz8 i periferijski uredaji. tastatura, osnove 

> BASIC jezika. komande za rad sa diskretnom ^ 

ledmicom. sistemske naredbe (komande), 
grafika spra|tovi, muzika. monitor. 

:• konsni dodaci. 190 strana . . 13.000d / 


6. B. Sleet i J. Welliagton 
KACUN ARI I KOMUNIK.ACIJE 

Knjiga je pisana na osnovu plar.a i programa 7a paietni kurs informatike u 
Velikoj Britaniji tokom 1984/85. godine i uspe^o se moK koristili za nas;a 
vu informatike u VllI rar.redu osnovne L I i II razreclii Srednie Skole. Tekst je 
ir.loian postupno i vrlo prcglcdno, a nakon svakog pogiavlja dat je test za 
provcru uspeSnosti usvajanja gradiva. 224 strane 14.050 d 

7. John Graham 

uCNI RACCN ARI - VodiC la izbor, kDiHScenje i primenu 

Arhitektura licnih racunara, ulazni i izlazni uredaji, operalivni stslera CP- 
/M, rajvoj aplikativnih programa, primena u posiovne svrhc, mreze. Irendo- 
vi, u ON I.INE aplikacijama. izbor sistema. 270 strana 3.900 d 

8. Grupa aurora 

KUCNl KOMPJUTERI - Algoritmi i program! za Spectrum i Commodore 

Struktura aigoriima i BASIC sa specificnostima Specirum-a i Coramodore-a. 
primene racunara u raznitn tnaletnarickira disdplinama, matematicko mo- 
deliranje i igre na racunaru. 244 strane 2.700 d 

9. Grupa autoia 

STA M02E commodore 64 

Tastatura, rad sa kasetofonom, programiranje palica za igru, BASIC i Sl- 
VIO-N'S BASIC kroz primcrc, orimena u raznirr. oblasliria, prograiiiiianje 
funkcionalnih lastera, konsni dodaci. 196 strana - - 7-350 d 

10. Veljka Spask i Dulan Veljkovic 

BASIC L^ MIKRORACUNARE - COMMODORE 64 

BASIC, koriScenje periferijskih uretJaja, gtafika i z^uk. 168 strana . 3.700 d 

11. Andrew Bennett 

MASINSKE RUTINE ZA VAS COMMODORE 64 

Prp^irenje BASiC-a za C-64 najznaJajnijin) maSinskim rutinaitia. 128 strana . 

... 9.700 d 

12. Dr Dejan Stajic i Dragoslav fovanovic 

ODR2AVANJE I OPRAVKA KLCnIH RACL'NARA - Spectrum i Coitimo- 

NajCcSci uzroci kvarova na ZX^pectrumu. deiekcija i dijagnoza kvarova, za- 
mena neisoravnih komponenti, hardverski dodaci za ZX Spectrum, prolire 
nje RAM memorije, opis L ispitivanje rada mikioprocesora 6510, memorijska 
raapa racunara C-64, okvatovima memorije i njihovom otklanjanju, centro- 
nike interfejs za C-64. 149 strana - 3.350 d 



13. Garry Marshal 

AMSTRAD CPC 464&664&6128 - Primene 

Softver za racunare AMSTRAD (obrada teksta pomocu' programa ,Arn- 
Mvord, baza podataka. programi za tabclarnc proraSune i Easy-Amscaic) 
Primene bazirane na kardweru (kasete i diskovi, Itampaci i plolerii. 120 stra- 
na . 5.1000 d 

14. Ste\-eWebb 

AMSTRAD CPC 464 - Programiranje u Aserableru 

S-o je malinsko programiranje, upisivanje masinskih naredbi u memoriju, 
nekoliko korisnih masinskih rutma - pomeranje (scrall) jedrog reda teksta 
ulevo ; iidrsnu, zvuk lascra. zvuk eksplozijc bombe itd. Dodaci: ZOO operaci- 
om kodovi, ckranski modcjvi, program za dizajniranje karaktera. o nekim 
korisnim rulinama. iz ROM-a. nefce nove inalinske instrukeije i ratine. 112 
Strana 5.100 d 

15. Mr Vojislav MiSic 

IBM PC/AT/XT L 25 LEKCIJA 

PC bardvet, DOS operalivni sistera, rad sa dalotekama. obrada Icksta, jezi 
ci, linkovanje i bihlieiteke, softver za posiovne ljude. korisni dodaci, naredbe 
DOS-a. 242 strane 9.400 d 

16. MrDragan Pantic 

APLIKACIONl PROGRAMI ZA PERSON.ALNE RACU.NARE - IBM PC- 
/AT/XT 1 APPLE II C 

Tastatura IBM PC i APPLE it C. Procesiranie redi pomocu WORDST,AK-a 1 
APPI.HWORKS-a, Baza podataka i paket programa dBASE III i APPLEVOR- 
KS a. Organizaeija T.OTUS 1-2-3 i njegove osnovne racigudnosti Radbe tabe- 
Ic, formiranje podataka, kopiranje i pomeranjc, status tabole, iipraljanje faj- 
lovima,pozivzapomoc(HrT.P). 276 strana 9.700 d 

17. Grupa aulora 

NDMERICKI METODI za MIKROR-ACUNARE 

Objasmenje i listinz.i programa za Commodore i Spectrum iz savremenih 
numeriCk.h metoda. Interpolacija nelineatne i algebarske jednadine, sisiemi 
linearnih i nclincarnih jednacina, karakterisvicne vrednosti i vektori 188 
strana 2.300 

18. Dragan Majkic 
KOMPJUTF-RSKA CIt\FIKA 

Osrcvno o lacuii.nrsko: grafici. primena kompjutcrskc grafike u procesu 
|iru|eklovanja, organizaeija trianja i nacin unolenja podataka. 230 strana . . 

. . 16.000 tl 

IS. Mr Veselin Petrovic i Adcm Jakupovic 

LINTJSKI EDITOR ZA SISTEME DPS 6 - El HONEYWELL 
Knjiga deialjao obraduje jedan od osnovnik softveiskih paketa operativnog 
sistema r.tcunara 1! 6 (ili DPS 6) - linijski editor. Detaijno su pisana pravda 
za pisanje direk'iva, korisconjc specijalr.i.i simbola, mogucnosli adresiranja, 
posnipci rada kao i sintaksa direktiva, u? brojne originalue primere koji 
ilusiruju mogiicnosti pomenutog paketa. 207 strana 6.150 d 

20. Dr Dulan Tolid i dt Vojislav Slojkovid 
PROGR.AMSKI JEZIK PASCAL - Zbirka teienih zadalaka 

Knjiga je namenjena svima koji zelc da na primerima upoznaju ptogramski 
jezik P.ASCAL i osnovne priiicipc programiranja. U uvodu je metodoiolki 
prituizan proscc kteiranja programa na principiina slruktumog programira- 
rja. Zbirka sadrzi veliki broj primera, od elementarnih do vrlo slozenih. Ka- 
ko je ovo jediiia zbirka zadataka u PASCAL-u, imajuci u vidu renome auto- 
ra svakakt) ce dobro doci studciicima, nastavnicima, profesorima i srednjes- 
kolc:raa. 252 strane . 10.250 d 

21. Bosko Damjanov-ic 

BASIC U N.ASTAV1MATEMATIKE 

sreclnjih Ikola, kao i uccniciraa - pre svega zbog svog metodickog karaktera 
i velikog bro a inteiesantnih zadataka iz raznih matemalidkih disciplina. 
Svaki primer prtinracer. je tekstualnim objasnjenjem, algoritmom i progra- 
morr.iiBASlC-u.lHsIrana 10.250d 

22. Boiko Damjanovic 

ZBIRKA ZADATAKA U BASIC-u <sa reSenjima) 

Algotimi ; listirz! programa, Bleraenlarni zadaci, probsemski zadad, prime- 
ne u raznim ohiastima. 223 strane 5.600 d 

23. John Cunliffe 

LOGO - Ptogramski jezik 

Prvi put na nasem jeziku - I.OGO za Commodore, Atari, Spcclrum. l.istinzi 
programa, boja. muz.ika. 128 strana. 2.250 d 

24. Dr Mirceu Danilosii 

VIDEO - KOMPJLTERSKE IGRE 

Podela i vrsla vicco kompjutcrskih igara, sistenai video-kompjuierskih ure- 
daja za njihovu real'zacijii, programiranje vidco-igara, ideja i scenario, izra- 
da opsteg aigoriima. kodirar.je biok-dijagrama u Asemhiera 6809, neke za- 
ii.inljiveobrazovne Igre. 207 strana 2.300 d 


NARUDZBENICA SK 111/88 

Upisitc znak X preko rednog broja knjige koju porucujete. Porudzbinu pola- 
ijile na adresu: NIRO TEHKICKA KNJIGA, Beograd, 7. jula 25 
Isporuka <^mah. Placarije pouzetem. 

1234567891 
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SERVIS 


COMMODORE 64 


EPYX FASTLOAD 

Mala plocica - velika pomoc 



Nabavio saro kartridz EPYX FASTLOAD 
koji proizvodi .P.N.P. Electronic" iz Splita i 
veoma sam zadovoljan. Brzina rada sa dis- 
kom povecana je IS puta. Jednostavno se 
prikljucuje u USER port [racunar mora biti 
iskijucen) te neraa potrebe za otvaranjem ra- 
cunara, lemljeujem, dodavanjem kablova - 
bilo u racunar ili u disk. Moze ga ugradili 
svaki korisnik koji nema iskustva u radu sa 
specijalnira lemilicama i si. Ne morate 
traziti strucnjaka koji ce izvrsiti ugradnju 
modula i koji ce svoj rad dobro naplatiti, 

Unietanjem EPYX-a u USER PORT i uk- 
Ijuavanjem kompjutera. na raonitoru se po- 
javljuje 

COMMODORE 64 BASIC V2 

64K RAM 38911 BASIC BYTES FREE 

READY 

FASTLOAD 

Dobijate sledece mogucnosii; 

- listanje direktorija, bez brisanja progra- 
ma koji se trenutno nalazi u memoriji (kuca- 
njem $ RETURN); 

- automatsko u5ita\-anje i startovanje pro- 
grama (istovremenira pritiskom na tipke 
CBM 1 RUN/STOP). Ucitace se i startovati 
prv’i program na disked ili program koji ste 
prethodno koristili; 

- ucitavanje BASIC programs kucanjem 
,r i naziva programa; 

- ucitavanje masinskih programa kuca- 
njem „ — " i naziva programa; 

- snimanje BASIC programa kucanjem 
" -f- " i naziva programa; 

- slanje komande disk jedinici kucanjem 
> komanda; 

- citanje kanala greske kucanjem 

Posebna pogodnost je dobijanje raenija za 

koriscenje i’ugih programa koji se nalaze u 
kertridzu, 

Kucanjem £ dobija se sledeci meni: 


A. DIRECTORY 

B. RETURN TO BASIC 
C COPY 

D. DISABLE FASTLOAD 

E. EDIT DISKETTE 

F. FILE UTILITY 


Biranjem A dobijamo spisak programa na 
disked koja se trenutno nalazi u floppy dis- 
ku. 

Tipka B vraca nas u bejzik. Odabirom op- 
cije C dobija se novi meni: 


A. DIRECTORY 

B. RETURN TO THE FIRST MENU 

C. COPY ENTIRE DISKETTE 

D. BAM COPY 

E. COPY A FILE 

F. FORMAT DISKETTE 


I u ovom meniju mogu da se iziistaju iraena 
programa koji se nalaze na disketi; po za- 
vrsctku listanja dobija se poruka „PRESS 
SPACE TO CONTINUE, FI TO ABORT". 
Pritiskom na razmaknicu ili FI vracamo se 
na prethodni meni. 

Kucanjem B vracamo se na giavni meni. 
Pritiskom na C aktiviramo opciju kopira- 
nja cele diskete i na ekranu dobijamo poru- 
ku; 

COPY ENTIRE DISKETTE 

INSERT SOURCE DISKETTE 

PRESS SPACE TO CONTINUE, FI TO 

ABORT 

Pritiskom na SPACE podnje citanje source 
diskete. Prvo ucitavanje izvrsi se za 30 se- 
kundi te se pojavi poruka: 

FORMAT DESTINATION DISKETTE (Y- 
/N)? 

Ukoiiko smo vec formatirali disketu izabra- 
cemo N, a na ekranu se pojavi poruka; 


INSERT DESTINATION DISKETTE 
PRESS SPACE TO CONTINUE, FI TO 
ABORT 

Pritiskom na space pocinje upisivanje koje 
traje IG sekundi. Ponovo se ispisuje poruka; 

INSERT SOURCE DISKETTE 

PRESS SP.ACE TO CONTINUE, FI TO 

ABORT. 

Ponovo se ucitava source disketa. Dalji po- 
stupak je isti kao i kod drugih copy progra- 
raa za jedan floppy disk. NaizmeniSno uba- 
civanje source i destination diskete vrsi se tri 
puta, a i>o izvrsenom kopiranju na ekranu se 
pojavljuje poruka; 

COPY COMPLETED 

PRESS SPACE TO CONTINUE, FI TO 
ABORT 

Pritiskom na space vraca se na copy meni, a 
sa FI na giavni meni, 

Ukoiiko se stavi neformatizovana disketa i 
izabere lipka Y, program vrsi formatiranje 
diskete i unosenje prvih blokova sa source 
diskete. Formatiranje i prvo upisivanje traje 
105 sekundi. 

Izborora D (BAM copy) na ekranu se po- 
javljuje poruka; 

BAM COPY 

INSERT SOURCE DISKETTE 

PRESS SPACE TO CONTINUE, FI TO 

ABORT 

Sa space pocinjc ucitavanje BAM-a [traje 35 
sekundi) i ispisuje poruku; 


FORMAT DESTINATION DISKETTE (Y- 
/N)? 

Izaberemo N. pritisnerao space i pocinje upi- 
sivanje B,'\.M-a. Upisivanje traje 120 sekundi. 

Opcija E slud za kopiranje pojedinih dato- 
teka (programa). Na ekranu se pojavljuje; 

COPY WHICH PILE 

UpiSerao ime datoteke i pritisnemo RE- 
TURN, Program nalazi odgovarajud fajl, 
ucitava ga, trazi destination disketu na koju 
ce ga upisati i po ubacivanju diskete i < R > 
vrsi upisivanje. (Sa <R> cemo kratko oz- 
nacavati tipku < RETURN > .) 

Ukoiiko se ne nade datoteka sa navedenim 
imenom ispisuje se poruka; 

FILE NOT FOUND 

PRESS SPACE TO CONTINUE, FI TO 
ABORT 

Pritiskom na space vracamo se u copy meni. 

Poslednja opcija u copy meniju je F i njom 
se vr§] formatiranje diskete. Pritiskom na F 
dobija se poruka 

ENTER NEW TITLE FOR THIS DISKETTE 

na sta treba upisati ime diskete i pritisnuti 
<R>- Iza toga se pojavljuje nova poruka; 
ENTER NEW l.D. FOR THIS DISKETTE 

Upisemo bilo koja dva karaklera po izboru i 
pritisnemo <R> . Na ekranu se ponovo po- 
javljuje: 

INSERT DISKETTE TO ER.ASE 

PRESS SPACE TO CONTINUE, FT TO 

ABORT 

Pritisnemo space i zapocinje formatiranje 
koje traje 80 sekundi. Po zavrsetku formati- 
ranja pojavljuje se ponovo copy meni. 

Iz glavnog mcnija ostaie su nam jos opcije 
F. i F. Opcija E nara omogucava da vrsimo 
ucitavanje blokova, po tiakama i sektoiima, 
iz nekog programa. Ubacimo disketu u disk i 
otkucarao E nakon cega na ekranu dobija- 
mo; 

EDIT DISKETTE TRACK 12 
READ WRITE QUIT 

i kursor treperi na broju 1. Izaberemo traku 
koju hocemo da citamo. Upisemo broj i pri- 
tisnerao R, desno od broja trake pojavljuje se 
SECTOR 02 

(kursor sada treperi na 0). Izaberemo broi 
sektora i pritisnemo < R > . Na ekranu se sa 
ieve strane pojavijuju heksadecimaini broje- 
vi a na desnoj strani ASCII kodovi, sadrzaj 
trake i sektora koje smo izabrali. Kursorom 
se moze kretati po heksadecimalnim brojevi- 
ma i vrsiti izmene. Kada smo izvrsili izmene ^ 
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pritisnemo W da upiSemo promene. Pritis- 
kom na R moiemo ucitavati nove blokove sa 
n-te trake n-tog sektora (ako zelimo dekadni 
bro], ispred broja treba kucati #). 

Phtiskom na Q vracamo se u glavni tnenl. 

Odabirom opcije F (File utility) iz pn’og 
tnenija dobija se: 

A. DIRECTORY 

B. RETURN TO THE FIRST MENU 

C. COPY A FILE 

D. DELETE A FILE 

E. LOCK A FILE 

F. UNLOCK A FILE 

Gr RENAME A FILE 

I u ovom meniju A izlistava 5ta se od pro- 
grama nalazi na disked koja je u disku. 

B \Taca na glavTii meni, 

opcija C je ista kao i u copy meniju, sluzi 
za kopiranje pojedinih datoteka. 

Opcija D omogucuje nam da izbrikrao 
neku od datoteka (programa); pritiskom na 
D na ekranu cemo ugledati; 

DELETE WHICH FILE 

Nakon tog upisemo ime programa i opet 
imamo poruku PRESS SPACE TO CONTI- 
NUE, FI TO ABORT. Jo5 jednora raozerao 
da razmislimo da li cemo brisati ili ne. Uko- 
liko to stvarno zelimo pritisnemo space. Na- 
kon nekoliko sekundi program je izbrisan a 
na ekranu se pojavijuje file meni. 

Jedna od veoma korisnih opcija je opcija E 
koja omogucuje zastitu posebno vaznih da- 
toteka (programa). Sadrzaj zaSticenih ne 
moze se brisati i ne dozvoljava se izmena 
sadrzaja. Program koji je zasticen pri izlista- 
vanju direktorija ima oznaku < iza PRO. 
Pritiskom na E dobija se poruka 
LOCK WHICH FILE 

nakon cega treba upisati ime programa koji 
se zeli zaJtiti i pritisnuti RETURN. Po izvr§e- 
noj zaStiti program se sam waca u file meni. 
Ukoliko otkucarao E a ne zelimo da zaStiti- 
mo bilo koji program samo pritisnemo 
<R> i vratimo se u glavni meni. Ako pro- 
gram odmah prede na meni, to znaci da se 
na disked nalazi zastitna nalepnica. 


Program omogucuje i skidanje zaStite izve- 
dene opcijom E, i tada koristimo opciju F. 
posle peruke 
UNLOCK WHICH RLE 

napisemo ime programa sa kojeg zelimo da 
skinemo za§dtu. Po skidanju zaStite auto- 
matsld se vracamo u file meni. 

Poslednja opcija u file meniju je promena 
imena programa. Otkucamo G i posle 
RENAME WHICH FILE 
upisemo ime programa i pritisnemo < R > . 
Nakon toga pojavijuje se poruka. 

ENTER NEW FILE NAME 

upiSemo novo ime i < R > . Posle toga se au- 

toraatski vrabamo u file meni, 

Opcijom A u bilo kom meniju mozemo da 
vidimo da li su predvidene radnje izvrSene. 

Svaka od funkeija u meniju jp veoma ko- 
risna i eliminise manipulaciju sa disketama 
na kojima se nalaze ovi utility program!. 

Ubacivanjem- kartridia EPYX ne gubi se 
rad sa kasetofonom. Otkucate £ i dobijate 
vec navedeni meni. Otkucate B (return to 
basic) ili D (disable fastload} i radite normal- 
no sa kasetofo.nom. Za ponovni prelazak na 
rad sa fastload treba resetovati racunar. 

/ .Monitor^ 

— U iQ'ftndz je ugiaden i veoma dobar mo- 
nitor za ispravljanje programa pisanih u ma- 
sinskom jeziku, Omogucuje pregled dela me- 
morije i citanje u ASCII kodu. Brojes'i se 
unose u heksadecimalnom ili dekadnora 
heksadecimalnom obliku, a moze sa dekad- 
nim brojevima {akose ispred broja doda #). 
Da predstavimo funkeije monitora 
• XXX G - izvrsava masinski program ciji 
se pocetak nalazi na adresi Sxxxx. 

• X.XXX yyyy H aa bb cc dd - pretrazivanje 
memorije od adrese Sxxxx do Syyyy prema 
kombinaeiji bajtova $aa Sbb See $dd; aa bb 
predstavljaju opseg izmedu kojeg ce biti pri- 
hvacen pr\’i bajt, cc dd opseg za drugi bajt 
ltd. Moze se zadati do 10 brojeva. 

• xxyy aaaa bbbb I - disasemblira memori- 


]u od Saaaa do Sbbbb prikazujuci s\'a nepos- 
redna adresiranja izmedu $xx i Syy. 

• xxxx J - pocinje izvrsavanje masinskog 
programa Siji se pocetak nalazi na Sxxxx 
(preko JMP). 

• xxxx yy\7 L - disasembliranje masinskog 
programa od adrese Syyyy do adrese Sxxxx 
do adrese Syyyy 

• xxxx yyyy zzzz M - podruqe memorije 
od adrese Syyyy kopira na adresu od Sxxxx 
(primer: .8000 COOO C800 jM - podruije me- 
raorije od SCOOO do 5C800 kopirace se od 
$8000 do 58800. Prethodno podrueje se ne 
menja), 

• xxxx yyyy zzzz aaaa bbbb Q - premesta- 
nje memorijskog bloka od Saaaa do Sbbbb i 
menjanje svih apsolutnib adresa premeste- 
nog koda u opsegu Syyyy do Szzzz sa Sxxxx. 

• X.XXX aa R „naziv programa” - ucitavanje 
programa pod navedenim nazivom sa ureda- 
ja aa (01-kazetofon, 08-disk), program se 
unosi u memoriju sa adrese $x.xxx. 

• xxxx S - pocinje izvrsavanje masinskog 
programa od adrese Sxxxx, a potom pokazu- 
je stanje procesorskih registara. 

• xxxx T - izvrsava jednu po jednu instruk- 
ciju od adrese Sxxxx i posle svake prikazuie 
stanje procesorskih registara. 

• xxxx yyyy zzzz V - proverava blok me- 
morije od Syyyy do Syyyy sa delom koji po- 
cinje od adrese Sxxxx. 

• xxxx yyyy aa W „prograra'’ - snimanje de- 
la memorije od Sxxxx do Syyyy sa imenom 
..program" na uredaj sa brojem aa (01 ili 08). 

• aa bb cccc dddd XY® - disasembliranje 
memorije od Scccc do Sdddd i prikazuie in- 
direktna adresiranja izmedu aa i bb (X-stam- 
panje indirektnog adresiranja sa X; Y-stam- 
panje indirektnog adresiranja sa Y; ®-5tam- 
panje svih indirektnih). 

• aaaa bbbb cccc dddd Z - disasembliranje 
memorije od Scccc do Sdddd uz prikazivanje 
svih apsolutnih i zero-page adresiranja u op- 
segu Saaaa do Sbbbb. 

• xxxx yyyy * - prikazivanje sadrzaja me- 
morije od Mxxx do Syyyy u obliku heksade- 
ciraalnih brojeva i ASCII koda. Sa pritisnu- 
tim CTRL skroiuje liniju po liniju. Sadrzaj 
memorije moze se menjati kucanjem novih 
vrednosti preko heksadecimalnih brojeva. 

• xxxx yyyy f - prikazuje deo memorije 
Sxxxx do Syyyy u ASCII kodu, 

• £ - prikazuje trenutno stanje procesor- 
skih registara. 

• S - stampanje direktorija (istovetna kao i 
u BASIC-u), 

• > ..naredba" - zamenjuje navedenu BA- 
SIC naredbu {> new-zamenjuje OPEN 
15,8,15: PRINT #15, „N:"). 

• XX.XX = - prikazuje heksadecimalne, de- 
ciraalne i binarne brojeve i ASCII kod heksa- 
decimalnog broja xxxx 

(primer; .D02A = <R> 

na ekranu dobijamo 

$D02A # 53290 %1101000000101010 * 

% - izlazi iz monitora i povratak u BASIC. 
Da bi se ponovo koristio FASTLOAD treba 
resetovati ili iskljuciti-ukljuciti kompjuter. 

O Nikola DevLd 


PREDNOSTIi 

- povecanje brzine rada sa diskom 15 puta (brzina je ista kao kod Tornado Dos-a) 

- ne zauzima RAM - radi iz EPROM-a. 

- jednostavniji manipulativni rad sa racunarom, 

- ne treba otvarati racunar, niti vrsiti bilo kakve zahvate na Stampanoj ploci racunara i 
diska. Ubacivanje u USER PORT vr§i kotisnik i bez odredenih znanja o hardveru, 

- moguenost zakljubavanja pojedinih programa i onemogucavanja brisanja, promena na- 
ziva programa, forraatiranja disketa i slicno. 

- koriscenje monitora. 

NEDOSTACI; 

- copy program je zastareo i spor. Nema moguenosti kopiranja sa dva diska. Nadajmo se 
da ce proizvodac ugraditi neki od savremenijih i boljih copy programa 5to bi jos vise do- 
prinelo kvalitetu kartridza, 

- nisu iskoristene funkcionalne tipke. Kada bi se umesto $ koristila tipka F7, umesto % - 
F5, umesto RUN - F3, umestno £ - FI itd. rad bi bio jos brzi i lakli. 

• 

Katridz izraduje „P.N.P. Electronic" 58000 SPLIT, Jeretova 12, tel. 058/589-987. 
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AVANTURE 



Krici izgubljenib dusa 
odJekivaJi su u njegovim usima 
dok se probijao kroz bespuca 
samog PakJa. Sve mracne sile 
Base planete skupile su se da 
ga sprece u njegovom poslanju, 
ali on je ipak nastavio dalje. 

On, pravi avaturista. 

LORDS OF TIME 

U proSlom broju objavili smo prvi deo ma 
pe ove izuzetne igre. Sada je na redu drugi, 
zav^ni, deo zajedno sa delom uputstva za 
reSavanje. Zato, mapu u ruke i otisnite se ii 
mrak na§e proslosti i buduinosti. 

Igra poCinje na neuobiCajen nacin. Nalazi- 
te se u udobnosti svog stana, radeci na no- 
vom programu (u pitanju je avantura koju 
iete prodati firmi Level 9, o tome za sada 
mozete da sanjate), kad vas je prekinuo izne 
nadni blesak... I to konacno ruSi va§e nade 
da dete poslati avanturu Levelu 9, ali barem 
pocinje prava akcija. U vaSoj sobi, koja je 
ujedno podetna lokacija, nalazi se lep zlatan 
peScani sat i slika starog coveka. Sat uzmite 
a sliku proucite komandom EXAMINE. Sli- 
ka u tom momenta ozivljava i poruCuje vam 
da je starac u stvari Otac Vremena i obave§- 
tava vas da ste izabrani da odbranite istoriju 
od devet ziih Gospodara Vremena koji na- 
meravaju da razore cell vremenski kontinu- 
um. To treba postici samo uz pomoc devet 
magicnih predmeta sa oznakom peSdanog 
sata. I... srefno! 

Na Severn se nalazi soba gde mozete naci 
Sibice, svecu (sve pokupite) i veliki starinski 
sat koji de vam posluziti kao vremeplov. Kao 
prvo, navijte sat (WIND CLOCK) i udite 
unutra. Olaedudi jedan od brojeva i zatim 
pritiskajudi klatno prelazite iz jedne vremen- 
ske zone u drugu. Za pocetak izaberite prvu 
zonu. Odbacite peScani sat unutar vremeplo- 
va. (Sve stvari od vrednosti u igri donose ne- 
ke bodove. Kada ih nosite sa sobom, uracu- 
nate su u skor, medutim, kada ih bacite poe- 
ni se automatski oduzimaju. Zato sve stvari 
koje su suviSne, pa cak i one koje su iskoris- 
cene, ostavijajte u vremepiovu. Tako de vam 
uglavnom biti pri ruci a ujedno de vam do- 
neli bodove). Okrenite broj 1 (TtlRN COG 1, 
PRESS PENDULUM, NORTH) i nadi dete se 
u sadaSnjosti. Procunjajte malo po severu. 
Na mestu gde su radovi na putu, nadi dete 
dve kratke daske i pijuk. Uzmite ih i zaputite 
se na zapad, ka obliznjoj kudi (koristite se 
mapom iz proSlog broja). Unutar kuce, naj- 
pre idite gore a zatim na sever. Kako ste vrlo 
slaba osoba, a imate samo dve ruke, bide 
vam potrebno neSto u cemu dete nositi stva- 
ri nadene u igri. Zato pokupite ruksak i sta- 
vite ga na leda (WEAR RUCKSACK). Sada 
mozete poneti dosta toga... 
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Uzmite i konopac. Pretraiite dubre i uz- 
mitq otvarac za konzerve. Na istom spratu u 
kuii uzmite i vrednu kutijicu. U holu u pri- 
zemlju uzmite koplje. Na zapadu pokupite 
ogledalce (pazijivo rukujte njime - moze se 
razbiti) kao i metronom.'Na jugu je kuhinja 
sa ortnanom. U ormanu je konzerva hrane 
za macke. Uzmite je i izadite na zapadna 
vrata kuce u baStu. Na severozapadu uzmite 
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valerijan. Vratite se do ulaza u kucu i krenite 
na zapad i onda preko zida skocite do reke. 
Na severu povezite daske kanapom (TIE 
PLANKS) i bacite ih kada ugledate Narcisa 
na drugoj strani reke, Kada bacite vezane 
daske, one ce napraviti neku vrstu mosta 
preko reke. Idite na zapad i tulnom Narcisu 
dajte ogledalce da bi se mogao diviti svojoj 
lepoti. On de vam zauzvrat dati vredan mag- 
net- 


Vratite se u baStu i idite na jugozapad. Tu, 
pored baStenske kufiice, nadi dete kljudeve 
koji sii vam'za sada Izvan dohvata ruke zato 
Sto su gurnuti ispod vrata. PoSto su kljucevi 
od metala, a kod vas je magnet, reSenje je la- 
ke; mahnite magnetom (WAVE LODESTO- 
NE) i kljuCevi su va§i. Sa njima moiete ot- 
kljudati vrata kudice i uzeti sekiru i a§ov iz 
nje. Vratite se do reke. ali sada krenite neSto 
juJnije- Kada dodetc do zalosne vrbe (koja 
ina&, svevreme roni suze krokodilske), po- 
secite je, Vrba ce pasti, ali de vama ostati jed- 
na prilidno interesantna suza; suza sa zna- 
kom peScanog sata, Uzmite je i vratite se do 
baStenske kudice. Odatle krenite na istok t 
dok pored puta ne primetite hrpu dufariva, ‘ 
Pretr^Ute.ga dva puta i nadi dete novcid i pe- 
durkt Peiurke pojedite i pred vama de se 
pojavitf Tooth Fairy, malo prijateljsko bide ■ 
koje skuplja sve vrste zuba i spremno je me- • 
njati svoj novdic za neki primerak. Tooth Fa- 
iryja za sada ostavite gde je a vi idite na istok 
i tu pretraiite .porSea" koji je parkiran. Nadi 
dete kantu benzina koja ce vam kasnije biti 
pottebna. Uzmite je i idite dole. NaSli ste se 
u vremeploTU i vreme je da se osiobodite; 
suze (u vremeptovu ce biti sigurna), vredne 
kutijice, kljudeva, metronoma, valerijana, se- 
kire, svede, magneta i aSova. Kada ste se tako 
rasteretili, mozete preci u slededu vremen- 
sku zonu, 

Okrenite broj 2 (TURN COG 2) i pritisnite 
klatno. Evo vas u dalekoj proslosti u vreme 
poslednjeg ledenog doba, kada iivot na 
Zemlji doiivljava preokret i kada njeni po- 
slednji predstavnici odajnidki pokuSavaju da 
nadu hranu. A hrana moze postati i jedan 
avanturist. Zato, oprezno! Pravo na severu 
nalazi se hrpa drva i mamut koji vas se sva- 
kog trena moie preplaSiti i napraviti pitu od 
vas. Zato prospite benzin iz kante (POUR 
PCTROL). upalite Sibicu a onda i benzin 
(LIGHT MATCH a zkim LIGHT PETROL). 
Benzin ce buknuti, mamut ce se uplasiti ta- 
ko da ce iskoditi iz koie i pobedi iz igre. Nje- 
gova koza posluzide vam kao kaput (odmah 
ga obucite) a od vatre de ostati i parde drveta 
sa znakom - peScanog sata. Od te pozieije 
mozete se uputiti u planine, bez straha da 
dete se uz put smrznuti. Penjuci se na plani- 
niJ, pplii^te meso i kost koje dete naci na 
putu i na kfaju dodite na vrh pored ulaza u 
pecinu gde iivi sabljastozubi tigar. Na ovom 
mestu morate imati koplje uz sebe. Njime 
dete sabljastozubog tigra odrzati na bdstoja- 
nju i ubrzo dete saznati da je gladan. Konzer- 
vu maeje hrane otvorite otvaracem i dajte 
mu je. On de halapljivo progutati hranu za- 
jedno sa konzervom i rasklimatati zub. Vi 
mu ga izvadite i on de, srecan Sto se spasao 
bola, otidi, ostavljajudi pecinu siobodnom. 
Ulaz jeste Slobodan, ali... unutra je mracno. 

Zato se vratite u vremeplov, odbacite ot- 
varaC za konzerve i koplje, kao i parce drve- 
ta sa pesdanim satom na njemu i vratite se u 
prvu vremensku zotju, kod Tooth Fairyja. 
Dajte mu zyb.^On nece biti najzadovoljniji 
zutom, ali de ipak ponuditi novdic. Nemojte 
pristati na ponudu odmah, ved pristanite tek 
kada vam ponudi i svica uz novcid. Tada od- 
govorite sa .YES" i on ce vam ostaviti te dve 
vazne stvari. Tako smo zavrSili posao u prvoj • 
vremenskoj zoni, a sa svicem u rukaraa sva- 
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ka mraCna lokacija ce postati svetla. Intere- 
santno, zar ne? 

Sada ste spremni da se pozabavite i dru- 
gim vremenskim zonama. Krenite najpre u 
tredu. U ovoj zoni programerima se potkrala 
logicka greSka: u njoj se pojavljuju kako di- 
nosaurusi tako i nekakvi peiinski ijudi, iako 
znamo da su se ovi drug! znatno kasnije po- 
javili na na§oi planeti. No, idemo daije. 
Krenite na istok, do zivotinjskog pojila. Cim 
vas bude spazio, tiranosaurus ce krenuti ka 
varaa, opasno se priblizavajuci. Bezite na za- 
pad sve dok ne naletite na alosaurusa. Dve 
iivotinje te se medusobno pobiti a vi uskoci- 
te u iivotinjsku zamku na zapadu. Tu poku- 
pite ll§Ce i ogledalo. Brontosaurusu koji je ta- 
kode upao u rupu dajte liSte i on ce se os- 
naiiti i izaci iz rupe, sa vama na ledima. Ved 
na sledecoj lokaciji raahnite Carobnim ogle- 
dalom (WAVE MIRROR) i brontosaurus ce 
biti uvucen u ogledalo. Idite na istok i gore. 
Kada udete u pedinu koja se ukazala pred 
varaa, susreSdete se odi u odi sa ne tako mi- 
roljubivim pedinskim ljudima. Vi zato bacite 
t^ledalo, ono de se razbiti i iz njega ce izlete- 
ti pobesneli brontosaurus, juredi za pedin- 
skim ljudima, Procunjajte malo po veiikoj 
pecini koja se proteze na severu. U njoj ima 
priiidno zanimljivih stvari. 

Pokupite sve sto vam se nade pod rukom: 
jaje sa znakom pe§danog sata, vrednu posu- 
du, obojeni sljunak i budak. U lokaciji gde se 
nalaze ljudski kosturi, bacite Sljunak. On de 
razbiti jedan od kostura 1 tako vam otvoriti 
put na istok. Uzmite Sljunak i figuricu od 
otiiksa koja je na istoku. Daije istrazujudi pe- 
dinu, naletedete na pedinskog coveka koji tu- 
ce svoju zenu. Gadajte ga budakom i zena de 
vam, zahvalna, dati zlatnik. Za sada ste ura- 
dili sve Sto se moglo u ovoj vremenskoj zoni. 
Misterija su vrata koja se ne mogu otvoriti, 
juznije od mesta gde su bill pedinski dovek i 
zena koju ste spasli. No, poSto se prica uglav- 
nom oduzila, prekidamo izlaganje sada uz 
obecanje da de se prica o Gospodarima Vre- 
mena nastaviti u slededem broju. Do tada, 
neka vam vreme prolazi brzo! 

KILLED UNTIL DEAD 

Misterije se vracaju u vaS omiljeni casopis! 
Posle tnesec dana pauze eto nam opet Her- 
cula Holmesa, sa mnogo tezim zadacima i 
mnogo prepredenijim protivnicima koje va- 
Ija prevariti i raskrinkati. Da ne bismo gubili 
vrerae odmah kredemo. 


Scenario 9 
„THE RAT TRAF' 

Iako je i scenario 8, „Publish or perish", 
spadao u red srednje teSkih misterija, tek se 
kod .The Rat Trap'-a vidi da likovi menjaju 
svoj odnos prema vama. Pitanja su sve teza, 
a Ijudi sve zatvoreniji i nepoverljiviji, Sto izis- 
kuje du2e razgovore i unakrsna ispitivanja. 
Sistem za igranje ved znate; za provalu u so- 
be osumnjicenih potrebno je odgovorite sle- 
I dece; 

I • Sydney's; Plaid 

' - Peter's: 29 

i - Claudia's: Red 

- Agatha's; Juan Corona/Hillside Strangler 

- Mike's: 80 
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U razgovorima telefonom potrebno je redi 
sledede: 

- Mike; „ls that award for Agatha?" 

- Sydneyy: „Is Flimsey mentioned in your 
diary?" 

- Claudia: „That is a great autograph col- 
lection." 

- Peter: „What's it like to be an actor?" 

- Agatha; .So you like to drive in com- 
fort?" 

Potom sledi dugo i iscrpljujude ispitivanje 
svih koji su osumnjideni, kao i pazljivo prou- 
cavanje dijaloga izmedu istih na sledecim 
mestima i u sledede vreme; Hall (4:00), Patio 
(5:00), Mike's room (11:00), Library (3:00) i 
Hall (4:30). Odlucujudi je momenat kada 
sumnjivi Piter zakazuje sastanak Agati u Sid- 
nijevoj sobi. Tako imate osnovu za optuzenje 
Pitera Flimsija za nameru da ubije Agatu, i 
to otrovom (poison) u Sydnijevoj sobi. Raz- 
log za to je njegovo otpuStanje iz firme koju 
je Agata osnovala (Agatha fired you from 
„The Rat Trap"). I tako, joS jedan ubica je 
sprecen, a vi sadekajte slededi broj gde de biti 
reci 0 uceni (Blackmailing). 

O Nikola Popevic 


Skola za mlade programere 

ZavrSena je skola za mlade programere u 
Radio-klubu .Nikola Tesla" u Beogradu. 
Skolu je sa uspehom zavrSilo 180 polaznika, 
Sto je maksimalan kapacitet. 

Novi kurs, koji de trajati Sest nedelja, p'odi- 
nje 29. februara ove godine. Obradivade se 
programski jezik BASIC i njegova primena 
na racimarima ZX Spectrum, Commodore 
64 i njima slidnim, uz praktican rad. Preda- 
vanja ce biti dva puta nedeljno, ponedeljkom 
i cetvrtkom (pre podne od 9^) ili utorkom i 
petkom (posle podne od 17'’); koriSnik bira 
termin koji mu odgovara. Predavanja traju 
po 90 minuta. Kapacitet grupe je 25 polazni- 
ka. 

Na kraju kursa polaznike ceka test, Oni 
koji ga uspeSno poloze dobide diplomu o za- 
vrSenom tecaju. 

Prijavljivanje je svakog radnog dana od 8 
do 19 casova u prostorijama Radio-kluba 
..Nikola Tesla", Timocka 18, Beograd, ili na 
te'efon 402-096. Skolarina za kurs je 10,000 
dinara. 

O 


HAKERSKI BUKVAR 

Malo siri bejzik 

Pisu Nikola Popevic 
j Predrag Beciric 



Bejzik ugraden u racunar 
hakerima je oduvek bio suvise 
skucen: i za najboije bejzike 
smisljana su prosirenja. 

Da biste sami prosirili bejzik 
svog racunara, unesite neku od 
rutina koje dajemo. Jedna je za 
Amstrad a druga za Spectrum, 
i to uz uputstvo kako napraviti 
svoje nove komande. 

AMSTRAD: VELIKA SLOVA 

Acorn BBC kompjuter dugo je smatran za 
jedan od najkompletnijih malih racunara, s 
pravom. Njegov odiican i veoma brz bejzik 
(dak ni danaSnji moderni radunari ne preva- 
zilaze njegovu brzinu) predstavljao je izazov 
svakom vlasniku kudnih radunara. Cak i po- 
red relativno male memorije, BBC se'bbicno 
nije poredio sa Spectrumom ili Commodore- 
om 64 - BBC je u takvim poredenjima uvek 
bivao apsolutni favorit, Ipak, visoka cena je 
uskratila mogudnost mnogim potencijalnim 
vlasnicima da ga imaju na svom radnom sto- 
lii, dok su se mnogi odlucivali za kompjuter 
koji je u tom momentu unao bududnost: 
Amstrad CPC. Locomotive BASIC se smatra 
jednim od boljih narecja ovog popularnog je- 
zika, tim vise Sto sama masina omogudava 
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stalna proSirenja putem RSX instrukcija (o 
kojima je u Svetu kompjutera u vi§e navrata 
bilo reCi). RSX instrukcije kod disketnih ma- 
§ina kontroli§u AMSDOS, dok se mogu pro- 
gramirati i za razne druge poslove, pa cak i 
za simuliranje nekih instrukcija drugih bejzi- 
ka. Sada je to slucaj. Sa programom koji ob- 
javljujemo, vaS Amstrad ce iraati mogucnost 
prikazivanja uvecanih slova kao Sto to moze 
Acorn BBC. 

KoriScenje programa je izuzetno lako i 
vrlo slicno BBC-jevom naJinu prikaza pove- 
canih slova. Kod BBC-ja sintalaa izgleda ot- 
prilike ovako: 

10 PRINT TAB (1,10); 

CHR$ (141): „Neki tekst" 

20 PRINT TAB (1,11); 

CHR$ (141); .Neki tekst” 

Linija 10 u na§em primeru ce ispisati gor- 
nju polovinu povecanog slova (slova su viso- 
ka kao dva obiSna), a linija 20 donju, CHRS 
(141) nalaze kompjuteru da ispisuje slova 
'i duplo veie visine. A kako to moze uraditi 
I Amstrad? 

U na§em slucaju, dve nove instrukcije su 

• [TOP i |BOT (BOTtom), Startovanjem prve 
ispisuje se gornji red, a startovanjem druge 

• donji. Ceo posao je vrlo lak i izgleda ovako; 
i u neki string (recimo a$) ukucate neki tekst 
i koji zelite da bude istaknut na ekranu. Zatim 
' otkucate; LOCATE 1,10; |TOP, ®a$: LOCA- 
^ TE 2,10: |BOT,®a$, pod uslovom da zelite da 
! poCetak teksta bude na koordinatama 1,10. 

' U protivnom, ovo mozete menjati po zelii, 

pazeci da donji deo teksta moze stati na ek- 
. ran kompjutera. Jedina restrikcija u koriSce- 
nju ovog programa je §to string moze biti sa- 
: mo onoliko dugacak koliko ima slova u redu 
(u modu 0 - 20 slova, u modu 1 - 40 slova, u 
modu 2 - 80 slova). 

Kada ukucate program sa Listinga 1, star- 
tujte ga i saCekajte da se maSinski program 
smesti u memoriju. Zatim de kompjuter au- 
tomatski snimiti kod na disk ili kasetu (u za- 
visnosti od toga u kom je stanju bio pre star- 
tovanja bejzika). Da biste iskoristili velika 
slova u svojim programima, morate otkucati 
siedede; 

10 SYMBOL AFTER 0: MEMORY &9S37: 
LOAD .DOUBLE"; CALL 8i9E20 

Time su inicijalizovane RSX instrukcije i 
program je spreman za rad. 

SPECTRUM: NOVI SCREEN$ 

Amstradovcima je lako; 5ta cete ako imate 
Spectrum, on je prilicno namcorast kada su 
u pitanju nove komande? Prvo, on ne da se u 
programu nalaze kojekakve gluposti od stra- ' 
ne korisnika (provera sintakse pri uniSenju 
novog reda), a kao drugo, sintaksa se opet 
proverava za vreme izvodenja programa. Ka- 
ko onda napraviti nove instrukcije? Moguce 
je, kao prvo, koristiti neku od bejzik funkcija 
(od RND do STEP), koje ne mogu stajati sa- 
me za sebe u programu. PoSto je postojanje 
.solo" komande SCREENS, recimo, nemogu- 
j de, treba samo naloziti kompjuteru da ako je 
korisnik unese, on izvrSi neku naSu maSin- 
sku rutinu, Drugi naCin kreiranja novih ko- 
mandi je da prvo unesemo neki specijalan 
znak (prefife), kao 5to je zvezdica, znak uz- 
vika ili taCka, Iza tog prefiksa unesemo slovi- 
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ma ime komande koju ielimo da iskoristi- 
mo. Zadatak prefiksa je da se kompjuter .iz- 
baci' iz K moda kada ocekuje neki od toke- 
pa, TreCi naCin je koriScenje REM instrukci- 
je. U bilo koji REM unesemo neku novu ko- 
mandu. Kada kompjuter „naide" na REM, 
on ce proveriti njegov sadrzaj. Ako u REM-u 
stvarno postoji neka od novih komandi, ona 
se izvrSava. 

U listingu 2 iskoriScen je prvi nacin; ko- 
manda SCREENS. OdluCili smo se za ovu 
rutinu poSto je jednostavna; putem asem- 
blerskog listinga najlakJe se shvata rad pot- 
programa za nove komande u bejziku. Zato, 
na posao. 

Da vidimo prvo kako kompjuter shvata da 
je negde doSlo do greSke. U sistemskoj vari- 
jaibi ERR_SP (23613 i 23614) nalazi se adre- 


sa na koju kompjuter skaCe u slucaju prijav- 
Ijivanja gre§ke bilo koje vrste. Sta cemo mi 
uraditi? Prvo Cemo promeniti ERR SP tako 
da ce skociti na naSu rutinu (na neku adresu 
mxx), a zatim u okviru naSe rutine ustano- 
viti da li je greSka nastala usled nove koman- 
de ill usled nekog drugog problema. Ako je u 
pitanju drugi sluCaj, poziva se stvarna rutina 
za ispis greske i linije u kojoj se na§la, Opet, 
treba proveriti i ispravnost naSe komande i 
ako je u bilo kom smislu neispravna, treba 
prijaviti odgovarajucu gresku. 

Na§a komanda SCREENS ima za zadatak 
da promeni boju PAPER-a i INK-a u zeljene 
vrednosti, Sintaksa za ovo je vrio jednostav- 
na: SCREENS <bo]a PAPER-a >, <boja 
INK-a >. Dakle, poSto smo to razumeli, da 
ispitamo i asembierski listing. 

Sta se sve desava kada kompjuter naide na 
greSku? Kao prvo, vrednost sistemske vari- 
jabie CH.ADD (23645 i 23646) koja sadrzi 
broj linije do koje je program stigao sa izvo- 
denjem prebacuje se u X.PTR (23647 i 
23648) koji treba da sadrzi adresu karaktera 
koji se nalazi iza fleSujuCeg znaka pitanja (on 
se javlja kada sintaksa nije u redu). Javljanje 
tog znaka pitanja treba izbeci. 

Sledece je smeStanje koda greSke u sistem- 
sku varijablu ERR. NR (23610 i 23611). Ova 
sistemska varijabla je neposredno ..odgovor- 
na" za sve sistemske poruke koje kompjuter 
upucuje korisniku; u nju se smegta kod poru- 
ke 0 greJci. Tako, na primer, kod za poruku 
0 OK je 255, a za C Nonsense in Basic je 11. 
Na§ program odmah proverava da li je u pi- 
tanju bal ta greSka i ako jeste znaci da je naj- 
verovatnije u pitanju nas novi SCREENS. 
No, to ipak treba proveriti. PoSto CH ADD 
tacno pokazuje kod karaktera kojeg racunar 
smatra pogreSnim, treba ga proveriti. Ako je 
jednak 170, dileme nema. Komanda je nade- 
na, ali Sta sa njom? 

U pomoc nam dolaze dva Spectruma res- 
tarta; RST 18h i RST 20h. Prvi puni akumu- 
lator kodom karaktera na koji pokazuje 
CH.ADD. Ukoliko je doticni kod manji od 
32, ignoriSe se, i CH.ADD se poveCava sve 
dok se ne naide na pravilan karakter. Drugi 
restart koji nas zanima povecava CH.ADD 
za jedan i taj sledeci karakter se smesta u 
akumulator. Mozda vec uvidate u Cemu je 
caka: ovim ce se pretraziti prostor iza SCRE- 
ENS i ako postoje dva broja koja su odvoje- 
na zarezom, i ako ta dva broja zadovoljavaju 
odredene uslove (kod nas, uslov je da broj ne 
premaguje 7 jer Spectrum ima 8 boja), vred- 
nosti ce se smestiti u registre i startovace se 
odgovarajuca rutina. U suprotnom, sam pro- 
gram nagoni kompjuter da prijavi greSku u 
nasoj komandi. 

Za kraj, jo§ se jednom koristi RST 20h i za- 
to da bi se proverilo da li je slededi karakter 
iza cele komande SCREENS Enter ili su u pi- 
tanju dve tacke. Ako je u pitanju ovo drugo, 
treba povecati CH.ADD tako da se izvodenje 
bejzika nastavi po ustaljenom redu iza nase 
komande. I to bi bilo sve za sada. U buduc- 
nosti £emo objaviti i ]o§ par rutina i Toolkit 
programa koji ce koristiti razIiCite nacine 
obrade novih komandi u bejziku, ali je u 
osovi sistem isti. Ako imate ma§te i dobre 
voije, mozda cemo uskoro od vas dobiti ne- 
ku interesantnu rutinu. 

O 


RAZBIBRIGA 


Cvet 

kompjutera 

Posto smo vas u proslom broju 
naucili kako da prodate 
program, vracamo se 
dogadajima iz YU. vezanim za 
kompjutere. Pre toga, evo 
jednog moguceg telefonskog 
razgovora: „HaIo Bing, kako 
brat? Sta, ne svercuje vise 
stvari, pa sta radi? Cita novine 
Svet kompjutera? E, dobro, 
ajd' zdravo, odo' ja do trafike." 
(Za neupucene: Bing je 
popularna licnost iz malih 
oglasa.) 

Popularnost nam sve vise 
raste, tako da se i Silvester 
Stalone raspitivao o pretplati 
na S.k. Tek toliko da se zna. 

A sada, putujete u drugu 
dimenziju, dimenziju ne samo 
slika i zvuka, vec i uma. Vasa 
sledeca stanica - Cvet 
kompjutera! 

Oglasi, ogiasi... 

Osim piratskih oglasa u S.K. i drugim na- 
lim casopisima mozete naid na jos mnoge 
stvari u rubric! Razno, Kao §to bi trefaalo, tu 
se oglaSavaju servisi, pirati za manje popu- 
lame kompjutere, prodaju se racunari i dis- 
kete i si. Medutim sta kaiete na nekoliko og- 
lasa ove sadrzine; 

1) „§eme za razglasno pojacalo lOOOW, Light 
show 3000W, toki-voki SO km. prodajem. Iz- 
rada light showa 3000W.’' 

2) „Disco funk muziku snimam na profesio- 
nalnoj opremi. Sat 2200 d." 

3) „Commodore menjam za akusticnu ili 
elektricnu gitaru." 

4) .Najnovije igre menjam za stare Aian For- 
dove, kasete i Bravo." 

Neki bi zarko zeleli da dodu do racunara, 
pa evo sta ulazu: - 

5) „250 poStanskih maraka (starih i donladh) 
-f- dzepnu video igricu + japanski stonote- 
niski reket menjam za polovan racunar." 

6) ,Sve brojeve Sveta kompjutera, Mog raik- 
ra, Trenda, Racunara, Walkman, MG piStoIja 
i auto na daljinsko upravijanje menjam za 
DMP 2000 ili NLQ 401. Mozr i za stariji C- 
-64." 

7) „Moj mikro, 18 dobro ocuvanih brojeva, 
za ZX Spectrum." 

8) .FIAT 1100 R menjam za C 128, 64 ili za 
CPC 464 bez monitora. 200 starih auto revija 
i na§e raiunarske revije menjam za ZX Spec- 
trum ili Atari 800 XL’ 
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To je bio kratki pregled stvari koje se me- 
njaju i prodaju u oglasima. Ali, kada bismo 
sve napisali trebalo bi nam mnogo vi§e mes- 
ta, jer su se spominjale i vazduSne pu§ke, 
kablovi od racunara do teievizora, sve za ra- 
cunare i igre. Vidite koliko je te§ko prosec- 
nom Jugoslovenu da kupi kucni racunar. 

Gde si, tata... 

Neposredno posle izlaska naSeg „Speciial- 
ca", javio nam se mladi i perspektivni racu- 
nardzija sa sledesom zeljom: 

Haker: Da li je to specijaino izdanje Sveta 
kompjutera. 

Redakcija: Pa, ova], da. Ovde redakcija S, 
k. 

Haker: Dajte mi va§eg tatu. 

Redakcija: Oprostite, nisam vas dobro 
razumeo- 

Haker; Piratskog tatu mi dajte, onog §to je 
napisao „Bolje pirat nego vucibatina". Pa jos 
pi5e i; .sta je to sa danaSnjom decom? Ne- 
kad smo igraii zmurke, corave bake, trule 
kobile i druge stare igre. DanaSnji..." 

Redakcija (upada u rei); Aha, vi zelite Ti- 
homira. Na zalost, on nije tu (nije oti§ao po 
burek). Recite sta vas zanima, mozda vam 
mi mozemo pomoii. 

Haker: Vidite, ja bih hteo da piratujem. 

Redakcija: Pa dobro, nije to veliki pro- 
blem, ako ste procitali naS clanak (a vidim 
da ste ga naucili napamet) drzite se osnov- 
nih pravila i poCnite. 

Haker: E, ali ja imam 7,534 godina i ne 


mogu sam da odem do SRN da kupim dupli 
kasetofon pa sam hteo da me tata odvede. 

Redakcija: Pa moze tata siobodno da vas 
odvede, ni to nije problem. 

Haker: Ura, znaCi Tihomir ide sa mnom. 

Redakcija: Oprostite, niste me dobro 
shvatili, ja sam mislio va§ otac. Rodeni. 

Haker: Ma kakvi, moj tata veze neraa s 
tim. Kada sam mu rekao da hocu ZX Spec- 
trum rekao mi je: .Kupi Kinder-ladu, ona se 
bolje maze od Spectruma". On misli da je to 
nesto za jelo! A kada sam mu rekao da mi 
kupi dupli dek rekao je: .Auu, sine, ala si ti 
prozdrljiv, pa malopre si ru£ao." 1 sve tako. 
Pa sam, tako, ja mislio da je to tata koji vodi 
decu u kupovinu, taj va§, kako se zove, Kiho- 
mir. 

Redakcija; Na zalost, prevarili ste se, on je 
to samo onako figurativno napisao „otac". 

Haker: Figu, fi, figurarilno. Aha. 

Redakcija; Nego, recite vasem ocu da on 
malo Cita S.k. pa ce sigurno bolje razuraeti te 
stvari, 

Haker: Dobro, nateracu ga ja, pa ce on da 
mi kupi double dack, pa cu ja da budem naj- 
veci pirat, kao Crnobradi gusar, kao Erik vi- 
king, kao... 

Dragi citaoci, ako zelite i vi da postanete 
pirat, naterajte svoje roditelje da citaju S.k. 
pa ce vas oni finaflsirati za prvo vreme, a 
kasnije cete moci i vi njima da pozajmljujete 
novae, naravno ako se posao proSiri. 

O Pripremio 
Aleksandar Petrovic 


Hakerski 


snovi 


Poznajemo jednog od retkih hakera koji je 
doziveo ostvarenje svojih snova. Evo nje- 
gove male ispovesti koja ce, nadamo se, po- 
vratiti nadu I onim Spectrumovcima koji su 
poceli da je gube: 

Faza prva - jedno srecno vreme 
Ne, nije to samo ono vreme kada sam ku- 
pio Sinclair ZX Spectrum. Srecno vreme po- 
celo je onoga dana kada sam po£eo da se 
osecam gospodarem te male erne kutije. 
Devpac, prvi koraci u maSincu, prvl progra- 
mi, mali hardverski poduhvati, odiuka da se 
upisem na kompjuterske studije, samo su ne- 
ke od karakteristika ovog srecnog razdoblja. 

Faza druga - mali razvojni sistem j 

Pocelo je bezazlenim povezivanjem Spec- 
truma sa Commodore disketnom jedinicom. 
Neko vreme bio sam zaista zadovoljan. Ub- 
rzo se na trziStu pojavljuje Arastrad. Pomis- 
lio sam: .ZaSto da ne, pa ima isti procesor!". 

• 1 tako se Amstrad nasao na mom stolu. 
Groznlcavo radim na hardverskom povezi- 
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vanju moje nove maSine sa Spectrumom a 
zatim nabavljam i Devpac za Amstrada. 

Spectrum izvrsno radi okruzennovim har- 
dverskim dodacima. 

Faza Ireia - korak do cUja • 

Sada znam da je kupovina IBM-PC kom- 
patibilca bila neizbezan korak. Sa stola ne- 
staju Amstrad i disk jedinica i njihovo mesto 
zauzima PC sa hard diskom od 20 MB i, na- 
ravno, RS 232 interfejsom. Kako inace da ga 
povezem sa Spectrumom? Nabavljam Z-80 
emulator i piSem komunikacijski softver. 
Omiljene igre prebacujem na hard disk, pro- 
grame piSem u .IBM Professional Editoru", 
nema vi§e problema sa blokiranjem ili rese- 
tovanjem racunara. 

Spectru koristi sve moguCnosti PC-ja. 

Faza detvTta • ostvarenje snova 

Zavr§io sam fakultet i zaposlio se. Radim 
naVAX raCunarskom sistehnu, a Brma raspo- 
laze i sa nekoliko PC-ja. Moiete li zamisliti 
moje zadovoljstvo dok na hard disk instali- 
ram .Framework"! PC ce posluziti kao inter- 
fejs izmedu VAX-a i Spectruma. Mislim da 
sam srecan. Megabajti virtuelne memorije, 
^gabajti na hard diskovima, luksuzni edito- 
ri, StampaCi, ploteri... Jednom recju, VAX se 
pokazao kao izvrsno proSirenje mog Spcet- 
ruma. Sa nestrpijenjem oJekujem i stvaranje 
jugoslovenske raCunarske mreie. Mo2ete li 
zamisliti koliko ce to povecati mogucnosti 
moje male, drage erne kutije? 

Ponekad, i pored sveg zadovoljstva koje 
me obuzima kada o tome maStam, £ini mi se 
da ipak tu neSto nije u redu. Aii $ta? 

O (A. R.) 


I VISE OD IGRE 

Match Point for 
267 . 000 $ 

Najnovija igra ^Match Point za 267.0005“ 
poznate fime .SSH' (Scandal Software Ho- 
use) pravo je osvezenje za Ijubitelje proizvo- 
da ove firme. 

Ukoliko ste pomislili da je u pitanju joi 
jedna neuspela simuladja teiiisa, doneide ste 
se prevarili. Igra ima neke veze sa tenisom. 
Plica je manje-viSe poznata. StraSna neman 
zvana Javnost odvojila jeglavnog junaka od 
njegove drage Lepotice. Njegov moral je 
zbog toga rapidno pao (moMa je palo i joS 
poneito) i vi treba da mu podignete (moral, 
aaravno). 

I, avantura poiinje. NaoruianI samo tenis- 
kim reketom kredete u akeiju. Glavni tiepri- 
jatelji koje je nezasita Javnost poslala jesu ti- 
povi sa foto-aparatima, koji neumorno Skljo- 
caju njima, u nameri da vas upropaste. Jedi- 
ni nadin da ib se ofresefe jeste da primenite 
tehniku MiUdevida protiv Grka. Udri, bralef 

Naravno, tu su i neka pomagala koja de 
vam olakSati bitku protiv Javnosti. Ako az 
put naidete na naoSare za sunce moiete ib 
uzeti I na taj nadin nesmetano prodi pored 
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nekolicine smetala sa foto-aparatima, aii ub- 
rzo ce vas otkriti. Takode imate i nekoliko 
pomagaca: jedan je smed i govori americki 
sa deSkim naglaskom, a drug! je svelloplav i 
naginje ka nemadkom. Prepoznajete ib po 
tome Sto nose teniske rekete. Treba samo da 
se cuvate jednog ciju pojavu prati skotska 
muzika - maze vam slomiti reketoglavu! Te. 
svoje pomagade mozete propustiti ispred se- 
be da bi zaokupili paznju dosadnih tipova sa 
fyto-aparatima i na taj nadin vam utrli pul 
do Lepotice. Kao poslednje sredsivo mozete 
upotrebiti i jedna od svojih sedam kola, reci- 
mo mercedes od 100 milijardi, kojim cete 
najiakse izbeci opasnog neprijatelja. 

Nivoi se obelezavaju kao teniski turniri i 
najopasniji je onaj u Australiji. Takode treba 
saduvati glavnog junaka od zenske prilike sa 
detetom koja na giavi nosi primetne rogove. 
Posle Javnosti to je najopasniji neprijateij na- 
seg heroja. 


Posto je gotovo izvesno da niko od igraca 
nece doci do Lepotice, mozemo opisati krai 
igre. 

IskoristivSi sve pogodnosti i pomagala, 
glavni junak uspeva da izbegne smetala sa 
foto-aparatima, kao i zenskii priliku sa rogo- 
vima na giavi. Da bi zavarao i Javnost on od- 
vodi svoju Lepoticu u hotel gde uzimaju raz- 
licite sobe. Sve je iza njib. On je drzi u nariid- 
ju... a ona iepa, pa piava, pa visoka, pa pe- 
va... ko Vesna Zmijanac. 

U slucaju da niste doveli glavnog junaka 
do Lepotice, a uspeli ste da odiivate zensku 
sa rogovima i detetom. igra se zavrSava oba- 
vestenjem da se niste plasirali u cetvrtfinale 
teniskog turnira. Za utehu, ostaje vam titiila 
najboJjeg sportiste za proilu godinii. 

O Nenad Vasovic 

P. S. Svaka slicnost sa istinitim licnostima 
i dogadajima je, naravno. namerna. 


RAZBIBRIGA 

CVETOTEKA 

U okviru ove (nedavno proevetale) rub- 
rike postavljamo vam po dva pitanja 
koja ne zahtevaju konkretne odgovore, 
vec bisere vase hakerske ma§te. 

Najlepse odgovore na pitanja iz pro- 
slog broja poslao nam je Branisiav An- 
tic iz Beograda, Kumodraska 112B: 

1. Kad njega nema misevi kolo vode. 
Sta je to? - TO JE DALJINSKI UPRAV- 
LJAC SA NEKOM CUDNOM PALI- 
COM KOJA SE POKREOE NA SVE 
STRANE 1 SA DUGMETOM NA RO- 
ME PI§E „FIRE". (U POVERENJU, TAJ 
DALJINSKI UPRAVLJAC NE RADI JER 
NE MOGU DA DOBIJEM DRUGI 
PROGRAM) 

2. Oiovka pise sreem. A svetlosna 
olovka? - SVETLOSNA OLOVKA PISE 
KRVLJU HAKERA ILI PROGRAMERA 
KOJI JE ZA NJU DAO 1 POSLEDNJI §1- 
LING! 

Kao sto smo obecali u proSlom broju, 
kao nagradu objavljujemo Branislavovo 
ime. To ipak nije jedina nagrada koju 
mu dajemo. Neka nam se na§ „srecni 
dobitnik" javi pocetkom aprila (ne 
prvog aprila), u vreme odrzavanja ma- 
nifestaeije KOMPJUTER '88 - obezbedi- 
li smo mu jednu besplatnu ulaznicu. 

Evo i novih pitanja na§e Cvetoteke: 

Pitanje 1: 

K.iko se zove prvi album grupe Mo- 
il'.TO Talking? 

Pitanje 2: 

Kakva je razlika izmedu PLOT-a i ta- 
rabe? 

Odgovore sto pre po§aljite na; 

Cvet kompjutera (za Cvetoteku) 
Makedonska 31, Beograd 
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OCENE 

Da biste se lakse snasli medu 
osmicama, deuetkama i raznim 
procentima, objauljujemo ovu 
tabelu koja ce oam pomoci da 
shuatite sta znace pojedine ocene. 
Raunajte se po ovoj tabeli i kada 
saljete suoje priloge. 

Redakcija 

j 8-100% Ne§to nevideno, fantasticno, iudacki 
I dobro, neponovljivo. neverovatno. 

j Igra kojoj cete se uvek vracati, naj- 

j bolja u svom rangu. 

! 75-85% Sjajan program. Ne smete dozvoliti 

da ga nemate u svojoj kolekci- 
ji.Mozda postoji neka sitnica koja je 
mogla biti malo bolje uredena, all u 
svakom slucaju - vrhunsko ostvare- 
nje, 

65-75% Solidna igra. NiSta epohalno, ali sva- 
kako vredno probe. 

55-65% ispod proseka. Najverovatnije hilja- 
dito koriScenje neke ne bai dobre 
ideje. Necete mnogo propustiti ako 
ga ne nabavite. 

' 45-55% Najbolje zaobidite. Zastarelo, staro- 

modno, sporo, nezanimljivo. Ispod 
; svake kritike. 

' 35-45% Prvi pokion za vaSeg najvefeg nepri- 

jatelja. 

25-35% Ahhhhhhh!!! Moj pritisak... brzo pi- 
lule... Hitnu pomoc! 

15-25% Zao nam je. Tu savremena medicina 
ne moze da pomogne... Laka joj 
zemlja... 

: APOLLO 18: MISSION TO THE 
; MOON 


I Grafika Igrometar 


Izrada 

i ' ' 

lako smo do sada u igrama vozili razne 
svemirske brodove i satlove nikada nismo 
bill postavljeni u ulogu pravog kosmonauta. 
Upravo u takvu ulogu bivate postavljeni u 
najnovijoj igri softverske kompanije Accola- 
de „Apollo 18 - misija na Mesec". 

U ovom programu nije sve tako jednostav- 
no kao sto izgleda u drugim arkadnim igra- 
ma; sve komande do perfekcije simuliraju 
pravu misiju. 0 zvuku i grafici mogli bismo 
dosta toga da pricamo, ali reci cemo samo 
I da su odlifini cak i ne pominjuci govor kojeg 
I simulira kompjuter. 

1 Pa hajde da krenemo na sam opis igre. 

Program se sastoji iz 7 misija koje, kom- 
; pletno zavrSene, Cine uspeSno obavljenu mi- 
I siju. 




To su: MISSION CONTROL, DOCKING, 
COURSE CORECTION, LUNAR LANDING, 
EVA MOONWALK, EVA SPACEWALK i RE 
ENTRY. Svaka misija je igra za sebe koju 
ukoliko ne zaviiite u potpunosti necete mo- 
di da predete na sledeci deo. 

Evo i imena misija: 

MISSION CONTROL - ili kontrolna mi- 
sija je prvi a ujedno i najtezi deo igre. U ovoj 
misiji vaCoj raketi potrebno je omoguciti po- 
letanje i pravilan izlazak iz Zemljine orbite. 
Najpre ce vam se na ekranu nacrtati skrin na 
kome vidite raketu na uzletnoj stanici a vi- 
decete i neke instrumente. Da biste raketi 
omogucili poletanje morate najpre ukljuciti 
sve potrebne uredaje, sto cinite na takozva- 
nom TELEMENTARNOM EKRANU (Tele- 
mentary screen), kojeg dobijate pritiskom na 
'slovo .T”. 

Kada vam se na ekranu pokaze pomenuti 
skrin morate ukljuciti sve uredaje dok slova 
ispisana crvenom bojom ne pozelene i u do- 
njem delu ekrana ne ispiSe SYSTEM; GO. To 
cinite ukljucivanjem razliCitih opcija kursor 
tasterima (opcije) i RETURN tasterom (uk- 
IjuCujete i iskijuCujete instrumente). Kada ste 
to zavrSili pritiskom na fire-dugme predite 
na poCetni skrin a ponovnim pritiskom na fi- 
re dugme pocinje odbrojavanje. 

Kada se odbrojavanje zavrSi morate omo- 
guciti raketi poletanje kompenzovanjem gre- 
5aka koje vam se brojcano pokazuju u do- 
njem desnom uglu instrument table. Posle 
prve serije greSaka od cetiri pokuSaja morate 
stelovati i kurs rakete pritiskom palice ulevo 
i udesno tako da se kurs poklapa sa kazalj- 
kom na instrumentu na sredini gornjeg dela 
instrument table. 

Let rakete sve vreme mozete pratiti na m- 
strumentu na levoj strani kom. table i ukoli- 
ko iz orbite izadete na tacnom mestu (sredis- 
nja tacka na pomenutom instrumentu) misi- 
ju ste izvrSili tacno. Ukoliko pak dobro kom- 
penzujete sve greske a pogresno izadete iz 
orbite kompjuter ce vas automatski prefaaciti 
na RE-ENTRY misiju i vraticete se na Zem- 
Iju. 

DOCKING - ili prikljucenje je najlakSa 
misija. U njoj vam je cilj da lunearni modul 
izbacite iz rakete i vrhora ga prikljucite za 
maticni brod kako bi mogli nastaviti let. Naj- 
pre ukljucite telementarni skrin i sve uredaje 
kao u prvoj misiji a zatim redom brojevima 
na tastaturi ispisujte programe onako kako 
su ispisani u gornjem delu ekrana sve dok 
vas kompjuter ne prebaci na pocetni ekran 
(ovog puta unutraSnjost rakete) Tada pome- 
ranjem palice gore-dole Stelujete pravac ra- 
kete u odnosu na modul, a fire-dugmetom 
usporavate. Ukoliko uspete pravilno da se 
prikljuCite prelazite na sledecu misiju. 

COURSE CORECTIONS - Cilj ove misi- 
je je ispravka kursa rakete kako biste je po- 
stavili na pravilnu putanju. Najpre se preba- 
cite na telementarni skrin i upisite programe 
po redu sve dok ne dodete na korekciju kur- 
sa pa se prebacite na glavni skrin. Na istom 
ekranu na kome ste vilili prikljuCenje modu- 
la pojavice se odbrojavanje i tek kada se za- 
vrsi pritisnete fire-dugme i drzite ga sve dok 
se boja ekrana ne promeni iz zelene u crve- 
nu. To morate uraditi precizno, inace Cete 
napraviti OVERFLOW, to jest prebaciti op- 
seg korekcije. 



Nakon sto ste ispravili kurs dva puta pre- I 
lazite u sledecu misiju, J 

LUNAR LANDING - U ovoj misiji mo- 
rate najpre odvojiti lunarni modul od matiC- 
ne rakete (upisivanjem programa na tele- 
mentarnom skrinu) a zatim sleteti na povrSi- 
nu Meseca. Kada dobijete opciju MANUEL 
DOCKING prebacite se na prvi ekran i vide- 
cete unutraSnjost lunearnog modula. Preba- 
cite se na prvi ekran i videcete unutraSnjost 
lunearnog modula. Pritiskom na fire-dugme 
otpoCece sletanje. Cilj sletanja je da vaSim 
modulom pratite na ekranu srediCnju puta- 
nju (ostale 2 linije koje Ce vam se pokazati 
predstavljaju graniCnu oblast u kojoj mozete 
kontrolisati modul). Modul kontroliSete po- 
mocu tri motora; levog, desnog i donjeg. 

Njih aktivirate pritiskom palice levo i desno 
i fire dugmetom. Napominjem da aktivira- 
njem levog motora modul skreCe udesno i 
obrnuto! Donji motor vam sluzi da regulik- 
te padanje modula i omogucava vam lebde- 
nje. Ukoliko iz prvog pokuSaja uspete da 
prodete tri ekrana prateci liniju kretanja taC- 
no, doci Cete do poslednjeg ekrana. Tu se 
morate, veoma lagano, spustiti na povrsinu 
Meseca. Ukoliko iz prvog pokusaja ne uspete 
dobicete jo§ dva pokuSaja ali otezana za no- 
va tri ekrana. 

EVA MOON WALK - Kada ste vec slete- 
li na povrsinu Meseca morate se priviknuti 
kretanju u bestezinskom stanju. To vam je 
cilj pve misije; kretati se po povrgini Meseca, 
uz ograniCenje rezervama kiseonika. Kreta- 
nje vrSite pomocu blagih skokova Ciji odraz 
zavisi od energije koja biva utroSena. Sve 
vreme hodanja po Mesecu morate regulisati. \ 
Za razliku od-ostalih delova ova misija je I 
prilicno laka ali i pored toga na najbolji mo- 
guCi naCin simulira korake na Mesecu. J 

EVA SPACE WALK - Nakon §to ponovo 
uzletite u kosmos morate uhvatiti tri satelita 
koja lebde oko Meseca to Cinite tako §to sta- 
nete tacno ispred satelita i u prvom ga mo- 
mentu uhvatite. NajlakSe Cete zavrSiti ovaj 
deo misije ako izjednaCite polozaje taCaka na 
x,y,z osama sa kordinatnim poCetkom uz po- 
moc instrumenta koji se nalazi u donjem le- 
vom uglu ekrana i pokazuje vaS polozaj u 
odnosu na satelit. 

RE ENTRY - Ukoliko ste sve misije do- 
bro zavrsili ostaje vam jo§ samo da sletite na 
Zemlju. UkljuCite telementarni skrin, upisite 
redom programe i kada sve zavrSite prebaci- 
te se na glavni ekran. Tada cete vrjiti korek- 
ciju ulaznog ugla rakete u Zemljinu orbitu 
od kojeg zavisi zagrevanje rakete. Ako rake- 
tu s'puState pod velikim uglora doCi Ce do ve- 
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likog zagrevanja i njene eksploziie. Sve to ra- 
dite pomeranjem palice. Kada sletite. na ek- 
ranu de se pokazati slika clanova ekspedicije 
i kompjuter ce vam uz dobru muziku, cesti- 
tati 5to ste uspeSno odigrali kompletnu misi- 
ju. 

O Ivan Albreht 

GARFIELD 



Sigurno ste gledali neku od epizoda crta- 
nog tilma „Garnld" (prikazivao se na TV-u). 
E, sada se taj debeli macak nalazi na ekrani- 
ma vasih monitora (citaj: mail crno-beli tele- 
vizori). Igru je napravila kuca ,THE EDGE", 
grafika je stvarno perfektna a i muzika je na 
zavidnom nivou. A sad nekoliko re£i o ko- 
mandama koje se odnose na C64, a na na- 
5em piratskom trziStu mogu se naci i verzije 
za sve ostale raCunare (Spectrum, Am- 
strad-.)- Funkcijski taster!; fl = ukljuCena 
muzika, f2 = zvucni efekti - iste nije prepo- 



rucljivo ukljuCivati jer tad igra zna neugodno 
da vas iznenadi i da se bloWra (ni pirati nisu 
kao Sto su nekad bili); to bi bilo sve §to se ti- 
ce funkcijskih tastera. Ako zelite da pauzira- 
te igru (u sluCaju neke eventualije) pritisnite 
.space", a da biste ponovo nastavili igru 
mlatnite isti taster. 

Kretanje Garfilda je odliCno uradeno i po- 
red standardnih pokreta (levo, desno i skok) 
postoje i sledeci: dzojstik nagore plus puca- 
nje omogucide vam ulazak u druge prostori- 
je (pod uslovom da su vrata otvorena), dzoj- 
stik nadole omogufcuje uzimanje predmeta 
(aSovdid, lampa...) i hrane (iazanje, hot-dog. 
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kobasice...) i ostavljanje istih. Garfild moze 
da se krede na dve ill na cetiri noge a to se 
moze menjati pritiskom na pucanje. I na kra- 
ju, jedan vrlo lep, efikasan i preko potreban 
pokret (Sut) koji mozete izvesti na sledeci 
nadin; Garfilda uspravite na dve noge a za- 
tim palicu pomerite unapred i pritisnite pu- 
canje. Primena ovog pokreta je slededa; kad 
vas spopadne ono malo §adavo kuce (a to se 
deSava vrlo cesto) onda mu elegantno pridi- 
te iza leda i obavite ranije navedene radnje i 
mali, slatki Odi de preleteti preko ekrana i 
ostaviti vas na miru neko vreme, a kad se 
opet pojavi - vi zviz nogom u zadnji trap. 
Ovaj potez vam, pored navedenog zadovolj- 
stva, omogudava da uzmete predmet koji 
Odi trenutno ima kod sebe, §to ponekad 
moze biti vrlo znacajno (u slucaju da vam 
poaestane hrane). 

A sada, kad ste se obogatili ovim znanjem, 
mozemo predi i na sadrzaj igre ciji je pun na- 
ziv .GARFIELD IN BIG FAT HAIRY DEAL". 
Ekran je podeljen na dva dela, u gornjem se 
odvija radnja a u donjem vas racunar oba- 
veStava o va§em trenutnom stanju (koji 
predmet posedujete, sitost, umor, obaveste- 
nja 0 predmetima i neizbezni Garfildovi ko- 
mentari u stilu .1 HATE.."). U igri ucestvuju 
tri lika i to su Garfild, Odi i Nermal. Cilj igre 
je da Garfild oslobodi Arlin (tako mu se zove 
devojka), koju je uhvatio Sinter i sada je za- 
tvorena u kafileriji. Prostorije, kojih u igri 
ima mnogo, pune su predmeta koje treba 5to 
paraetnije iskoristiti (ovo malo podseda na 
.Three Week In Paradise") da biste ostvarili 
cilj igre. Samo, ovde treba obratiti paznju na 
sledede, dobro je poznato da Garfild najvile 
voli hranu, narodito Iazanje, zato ga ne sme- 
te pustiti da izgladni jer de on tada pojesti bi- 
lo koji predmet koji se tog trenutka kod nje- 
ga nalazi. 

Tredi lik o kome je bilo reci nalazi se u 
najmradnijem kutku podzemlja, u koji ne za- 
laze ni radnici komunalnog a kamoli neko 
drugi. Inade Nermal je jedna mala maca (pe- 
vaj; made moje dupavo) i nju dete ukljuditi u 
igru ako je Sutnete (brutalnost na svakom 
koraku). Pomodu udarca nogom (§ut) 
mozete otvoriti neke vede predmete, na pri- 
mer veliki kovceg koji se nalazi pored gomi- 
le sanduka ispod rupe na podu. Kad Sutnete 
taj kovdeg on de se otvoriti i iz njega de ispas- 
ti kljuc koji de kasnije biti potreban (duvaj se 
one velike nemani, koja moze da ti uzme 
kljuc ako ne reagujeS brzo). Jedan od vrlo 
korisnih predmeta je svetiljka pomodu koje 
mozete osvetliti podzemne prostorije, sto je 
neophodno da biste pokupili predmete koji 
se tamo nalaze a i da biste videli prolaze 
kroz koje treba proci da bi se stiglo do ulice. 
Ima tu jo§ mnogo zanimljivih pojedinosti, 
vezanih za upotrebu predmeta i njihovo na- 
lazenje, ali red je da neSto otkrijete i sami. I 
- §ta reci za kraj, igra je tehnicki vrlo lepo 
uradena i vredi malo sa njom razgibavati 
mozak. 

O Emin Smajic 


COMBAT SCHOOL 

U svim dosadaSnjim igrama tipa Commando 
bili ste u ulozi veStog, obudenog komandosa 
koji goloruk ili sa gomiiom oruzja ulece me- 



du ncpnjatelie. Ali, lako )c biti heroj, mnogo 
je te2e ostati iiv. lako da se komandosi dup 
i iscrpno pripremaju za svoj opasni poziv. 
Programed Konamia zeleli su da nam doca- 
raju bas te pripreme u Borilackoj skoli. 

VaSa obuka de se odvijati kroz 7 disciplina 
koje morate savladati. Najteza stvar je Sto ne 
postoje nikakve Sifre kada predete odredenu 
disciplinu, lako da morate predi sve discipli- 
ne ako zelite da postanete pravi, okrutni i iz- 
drzljivi komandos. 

OBSTACLE COURSE: Prva disciplina va- 
?e obuke je svima dobro poznato trdanje po 
poligonu prepunom zidova uz koje morate 
da se verete i preskadete. Posle zamornih zi- 
dova razliditih visina dekaju vas i raetalne 
rucke koje morate predi na rukama. Narav- 
no, najveda poteSkoca je - ograniceno vre- 
me. Ukoliko igrate na tastaturi najbrze dete 
trdati ako pritiskate sva cetiri tastera odjed- 
nom, a skok kada je to potrebno. FIRING 
RANGE 1; Evo prvog pucadkog testa. Nalazi- 
te se na streljackom polju. Zadatak vam je da 
vozeci niSan pogadate mete koje se pojavlju- 
ju iz zemlje. Vreme vam je ograniceno, a broj 
meta koji morate da pogodite je 38. 

IRON MAN RACE; Posle trdanja po poli- 
gonu morate se oprobati i ii prirodi. Nalazite 
se na nekakvom pustom polju, prepunom 
kamenja, bara i recica. Scrollovanje se vrSi 
nadole, a zadatak vam je da za odredeno 
vreme stignete do kraja polja. U prvom delu 
koristile skok za kamenje i bare, a dok bude- 
te plivali u reci posle sprudova odmah idite 
levo kako biste izbegli opasne plutajude bal- 
vane. Najteza stvar na ovom nivou je sto se 
ne kredete norraalno, ved da biste trdali mo- 
rate naizmenicno da priskate tastere gore- 
-dole. Ali, mnogo dete brie trdati ako budete 
drzali taster za dole pritisnut, a trcite samo 
sa gore. 

FIRING RANGE 2;A, sada evo i prve oz- 
biljne prepreke - gadanje tenkova bazukom. 
Uprtite svoje .malo" oruzje na leda i krenite 
na pucadko polje gde vas odekuju mnogob- 
rojni tenkovi koje morate unistavati iz svog 
zaklona jednostavno se pomerajuci levo-des- 
no i pucajudi, Tenkovi idu u najrazli^itijim 
formacijama, tako da de vam to znatno 
otezati zadatak, Ali, najgora stvar dolazi_ tek 
na kraju da biste se kvalifikovali morate 
unistiti 95 tenkova. 

ARM WRESTLING: Ovo je vrlo lagan ni- 
vo jer obarate ruke sa svojim prijateljem, za 
koga se ne moze bas reel da je mnogo jak. 
Jednostavno, kao i u prvom zadatku pritis- 
kajte sva cetiri tastera i probiema nema - 
protivnik je uskoro gotov. 

FIRING RANGE 3; Ponovo gadanje meta, 
ali ovoga puta malo teze, jer ne smete poga- 
dati mete sa naertanim vojnicima. Kvalifika- 
eija - 30 meta. 

FIGHTING INSTRUCTOR; Poslednja dis- 
ciplina je tuda sa instruktorom kung-fua. 
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Ukoliko ste se vet navikli na zivot komando- 
sa ovaj poslednji nivo ne bi trebalo da vam 
zada previSe muke, 

PENALTY STAGE: Ovo je kaznena discip- 
lina ' dobro poznati zgibovi. Zadatak vam je 
da se podignete odredeni broj puta, za odre- 
deno vreme. Ako se ne kvalifikujete u nekoj 
od disciplina dolazi na red ova, all samo jed- 
nom, dok cete drugi put videti najomrazeni- 
ju hackersku recenicu; Game over, 

All, ovde vaSim mukama nije kraj, jer vas 
posle dobre obuke oSekuje i specijaini zada- 
tak - ubiti gangstere koj su uleteli u Belu ku- 
du. Jedina dobra zdravstvena strana ovog 
programa je Sto vam od silnog pritiskanja 
tastera i joysticka mogu porasti miSidi. 

O Aleksandar Petrovic 

THE LAST NINJA 


Qrafika Igrometar 



I Kunitoki, zli vladar Ashigaka klana zeleo 
je da mod Nindza bratstva prikloni svojim 
osvajaCkim namerama. Iskoristio je obicaj 
Nindza da svakih deset godina idu na oslrvo 
Lin Fen gde se nalazi hram Belog Nindze i 
da u njemu citaju modrost sa Koga perga- 
menta, njihove najvece svelinje. Nindze na 
ostrvo dolaze bez oruzja, pa su ih Kunitoki- 
jeve snage uspele pobediti i uniititi, kako su 
mislili - sve do jednog. Ipak, nije bilo tako. 
Kunitoki nije znao da Nindze imaju obicaj 
da najmladeg ostave da duva spomenik na 
obali ostrva. Tu cast je tada imao mladi Ar- 
makuni. Kada je Armakuni video sta se desi- 
lo, odludio je da se osveti Kunitokiju i da po- 
vrati dokumente iz ruku tiranina. Od ovog 
trenutka podinje igra. 

Nalazite se na pocetku prvog nivoa od 
ukupno §est. Prvo krenite u potragu za 
oruzjem i drugim predmetima koji vam mo- 
gu pomodi. Krenite nadole i izbegnite 
strazara, a zatim jol dve slike nadole i uzmi- 
te mac sa stene. UopSte, svaki predmet koji 
se nalazi na lokacijama na koju ulazite za 
trenutak zasvetli. Sve predmete uzimate ta- 
ko §to se okrenete prema predmetu i sagnete 
se tako da vam ruke u tom trenutku dodirnu 
predmet. Ali, da biste uzeli neki predmet 
(sem oruzja), morate prvo pronaci torbicu. 
Na prvom nivou morate pronadi joS i: kljuC, 
nuncake (na stomaku mrtvog Nindze), bom- 
be, Surikene, jabuku (daje vam nagradni 
zivot). Potom idite na poziciju na kojoj je 
zmaj i primaknite mu se da pusti plamen, a 
zatim se pomaknite na levu stranu staze i ba- 
cajte bombe tako da padnu ispod zmajeve 
glave.Tu je kraj prvog nivoa. 

Na podetku drugog nivoa nalazite se pred 
zidinama zamka. Uzmite kandze sa lavove 
noge i krenite sve dok ne dodete do brda. 
Tada u rukama drzite samo kandze (ostavite 
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svo oruzje iz ruku) i popnite se uz brdo. Na- 
stavite dalje, uzmite jabuku i kada dodete do 
zida ponovo vralite sve iz ruku osim kandzi, 
okrenite se ledima i pribijte se §to vi5e uz 
desnu ivcu. Pustite figuru za trenutak da 
padne i odmah potom pritisnite pucnje i 
drzite ga sve dok se ne spustite do kraja zida. 
Krenite dve slike desno, preskocite reku i 
pronadite rukavice, a zatim i nevidljivost. U 
povratku vam se moze desiti da pri prefeka- 
kanju reke ne doskocite na stazu. Tada kre- 
nite na desnu stranu i izaci cete na prethod- 
noj poziciji. Opet preskocite reku, uzmite 
bambusov stap i mirno prodite pored lavova 
jer ste nevidljivi. Paznja: ako nevidijivi udete 
na ovu poziciju, a potom se vratite nazad, 
odmah cete izgubiti nevidljivost! Posle lavov 
a je kraj drugog nivoa. 

Treci nivo se deSava u ba§ti palate. Krenite 
nadole, pronadite medaljon (na vratu sta- 
tue), Vratite se i krenite gore. Uzmite ruzu 
ali prethodno navucite rukavicu da ne biste 
izgubili dragocen zivot. Dodite pred statuu 
zene, ostavite oruzje i poklonite joj medaljon 
a ona ce vas provesti na Cetvrti nivo. 

Na cetvrtom nivou se, za kratko,.nalazite 
u palati, ali cete vec na drugoj slici propasti 
kroz pod i naci se u tamnici. Tu cete videti 
pacove, aveti, zive kosture i gigantskog pau- 
ka i dodite u sobu koja ima karike na zidu, 
tako da mozete uz pomoc konopca da se po- 
pnete na peti nivo. Ne zaboravite da ubijete 
strazare. 

Na petom nivou nalazite se u palati, na 
donjem spratu. Pronadite vrata i otkijucajte 
ih kljucem, uzmite jabuku i pronadite sobu 
sa samurajskim oklopom koji baca mac kada 
prodete pored njega. Njega najCeSce mozete 
prevariti tako §to cete prod tik uz njega. Idi- 
te u gornju sobu i iz jednog od kotlova uzi- 
mate ponovo magiju koja vas cini nevidlji- 
vim. Vratite se dole i idite u desnu sobu, a 
potom uz stepenice gore. Bez magije to nece- 
te mod. 

Sesti i poslednji nivo prepun je raznih cu- 
da. Tu cete pronad sfingu koja ce vas oduva- 
ti ako joj se priblizite, kao i teleskop pomocu 
kojeg mozete da posmatrate okolinu. Medu- 
tim, vaznije je da pronadete uspavijujud na- 
pitak na stolu ostave. Potom iclite u sobu sa 
puno cupova i vaza i stavite ruzu u poslednji 
Cup s leve strane. Otvorice se tajni prolaz. 
Iza njega se nalazi ogromni pas cuvar koga 
cete uspavati ako mu tacno pred njusku 
pljusnete napitak koji ste malopre uzeli. Ne 
brinite, imate ga jos puno. Kada prebrodite i 
ovu prepreku na sledecoj slici ce vas doceka- 
ti veliki samuraj-strelac koji iza ugla ceka da 
vas ustreli- Lek za to je opet magija, koja se 
nalazi odmah iznad vas kada udete na ek- 
ran. Uzmite je i prevarite samuraja, Na sle- 
decoj slici Cete videti pergament ali ga nete- 
te uzeti jer vas u sledecoj prostoriji ceka Ku- 
nitoki za konacni obracun. Kako cete njega 
savladati zavisi od vase sposobnosti rukova- 
nja oruzjem jer on ima oklop, Kada i njega 
konacno savladate, odjednom cete se nad u 
sobi sa pergamentom. Nemojte zuriti da ga 
uzmete jer cete poginuti. Morate skodti u 
sredisnji deo dlima i tek tada uzeti perga- 
ment, To je najzad i kraj va§e misije. Ispisuje 
se tekst da ie se vase avanture uskoro nasta- 
viti (u ..Bangkok Knights-u?"), slika poiako 
nestaje i uskoro ostaje samo muzika. 


Ova igra, vet, nosi titulu najbolje arkade 
1987. godine i to stvarno i zasluzuje. Prediv- 
na grafika, neverovatna animacija, dinami- 
can scenario i lepa muzika, sve to krasi ovu 
igru. Trodimenzionalna grafika pravi i ma- 
nje probleme u kretanju, jer postojl osam 
pravaca! Najtezi su skokovi, a oni se izvode 
tako §to prvo pritisnete pucnje, a potom pa- 
licu povucete u smeru skoka. 

U prozoru USING vidite oruzje koje ko- 
ristite, a u prozoru HOLDING predmet koji 
drzite u ruci. Kada podignete u nekom vi§em 
nivou ne morate ponovo sve udtavati, pod- 
njete ponovo od poslednjeg nivoa koji ste ig- 
rali. Ako na neki nivo udete samo sa jednim 
zivotom, kompjuter vam poklanja joS jedan. 
Sta viSe red o ovoj igri, osim da su ljubiteiji 
arkada najzad dobili ono §to su dugo cekali, 
i da je igra u pripremi i za Amstrade i Spec- 
trume. 

O Zoran Stevanovic 

GAUNTLET 2 



Kada mi je u ruke dospela ova igra pomis- 
lio sam: .Oh, ne opet!!", ocekujud joS koji 
milion dodatnih nivoa. Medutim pogredo 
sam. GAUNTLET 2 je potpuno nova igra. 
Sadrzaj i osnova su stari, aii ima toliko no- 
vosti da je slicnost vrlo mala. Wet na pocetku 
- iznenadenje, za svakog igraca birate 2 lika, 
Tako igru mo2ete poSeti kao Thor, zatim se 
posle izvesnog vremena pretvoriti u npr, 
Medina, da biste na kraju ponovo postali 
Thor. Pored vec poznatih, u ovom programu 
susrecemo i dtavu menazeriju novih protiv- 
nika. Izlazi se sada krecu, pa ce vam se desti- 
ti da taman kada stignete do njega on nesta- 
ne. Postoje i carobni zidovi koji se, kada ih 
pogodite, pretvore u nesto dobro (iziaz, bla- 
go) ili nesto Jose (monstrumi, naravno). Da 
biste lakSe preziveli sve ove ekstrateSkoce 
postoji dtava gomila dodatnih mod, kao §to 
su: superbrzina, supersnaga, supermagicne 
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modi, superborbene modi itd. Hrane ima do- 
sta, ali je mnogo de§ce zatrovana. Muzika je 
otprilike ista kao u prvora delu {ditaj - skoro 
je nema). Na viSim nivoima dozivecete jo§ 
neka (ne)prijatna iznenadenja. GAUNTLET 
2 igra koju ne treba propustiti. 

O Aleksandar Conic 


GRYZOR 



Program Gryzor veoma podseca na pre- 
thodna Oceanova ostvarenja, narocito ako 
podsetimo da ga je pravio Pol Ovens, covek 
K>ji je za Ocean napravio sledece igre; Kong, 
Hunchback, Cavelon, Decathlon, Supertest, 
Streethawk, Short Circuit. 

Duboko u dzungli, negde na zemlji, odvija 
se tajni rat. Neprijatelji su bili izuzetno jaki 
pa je zbog toga u pomod poslat Covek zvani 
Gryzor. 

Cela igra se sastoji iz tri etape koje se razli- 
kuju jedna od druge. 

Prva etapa se odvija u dzungli, u stilu igre 
Green Beret. Krede se levo - desno i nastoji- 
te da pobijete sve neprijatelje. Prvo §to upa- 
da u odi jeste odliCno ureden skrol ekrana, 
kao u programu Cobra. Pozadina je izuzetno 
precizno nacrtana uz dosta zivopisnih boja. 
Tokom igre smenjuju se dzungla, ledeni po- 
jas, razni kanali i sliCne zone. 



Siedeca etapa u igri predstavlja probijanjc 
kroz lavirint. Lavirint je prikazan u tri di- 
menzije, a u njemu vas oCekuju mnoge za- 
mke i prepreke. Ukoliko predete i ovaj nivo, 
dolazite do trece, tj. poslednje etape. 

Preko celog ekrana pojavide vam se izu- 
zetno dobro animirani, robot, kog nedete 
modi da uniStite jednim metkom, kao dosa- 
daSnje neprijatelje, moracete ga pogoditi viSe 
pula u tacno odredena mesta. Sve ovo i ne bi 
bilo teSko da je robot statican i da vas ne ga- 
da diskovima. Ukoliko vas pogodi, mrtvi ste. 

Sve u svemu, igra nije ni blizu originalnoj 
sa automata, ali je verovatno jedna od najbo- 
Ije uradenih za ZX Spectrum. Obavezno je 
aabavite, ako je vec ne posedujete u svojoj 
bogatoj kolekciji. 

O Predrag Beciric 


OUTRUN 



Toliko smo pisali o ovom programu jol 
pre nego §to se pojavio, da je po tome stvar- 
no rekorder. Konverzija najbolje arkadne 
marine prosle godine (po nekima, najbolje 
uopSte) najzad je stigla. Naravno, arkadnu 
igru sa 16-bitne marine sa 8Mb za grafiku i 
zvuk teSko je staviti u 48 Kb, pa makar se 
uditavao i iz 15 puta (i uCitava se!). Ipak, i 
pored viSemesecnog truda, uspeh je polovi- 
can. Programeri su se prilicno namucili, ali 
igra se prilicno sporo odvija, pogotovo na vi- 
Sim nivoima, zbog guSceg saobracaja. Inace, 
gustina se moze menjati po zelji. Grafika, to- 
liko hvaljena u arkadnoj verziji, i ovde je od- 
licna. 

Vas Ferrari, sa vama i devojkom, i pozadi- 
na obradeni su do detalja, ali se ipak sve 
odigrava sporo na maSinama kao Sto su 
Spectrum, Amstrad i Commodore, Uskoro 
treba da se pojave i verzija za Atari ST koja 
bi trebalo da se po kvalitetu znatno priblizi 
automata. 

No, program ima i dobrih strana - muzika 
(posebno u verziji za Spectrum 128), velika 
raznolikost nivoa, upravljanje je jednostavno 
i auto je osetijiv na komande. Maksimalna 
brzina vaseg Ferrarija je 300 km/h, a brzina 
se pucanjem prebacuje sa Low na High. 

O Aleksandar Conic 


VRUCE, VRUCE... 

PHANTOM CLUB 

Ovo je nova igra autora vec legendarne ar- 
kadne avanture MOVIE. Unekoliko ova igra 
podseca na nju svojom izvrsnom trodimenzi- 
onalnom grafikom, ali je broj soba udvostru- 
cen (preko 550), a i sama igra sadrzi viSe ni- 
voa (misija). 

Kontrole su vec standardne za ovu vrstu 
igara; CS,X,V ili N je rotacija na levo, a Z,C,B 
ill M na desno. Red tastera iznad ovih pome- 
nutih sluzi za skokove (vrlo vazna opcija ko- 
ju treba uvczbati jer cete je u toku igre cesto 
koristili). Gornji red tastera sluzi za pucanje, 
a red ispod njega za kretanje napred. Ako 
zelite pauzu pritisnite CS + H, SPACE za na- 
stavak, a CS-uA da prekinete igru. 

VaS zadatakje da klub superheroja oslobo- 
dite uticaja zlog Zarga. koji je uCinio da se 
vaSi dojuceraSnji drugovi superheroji, vlasni- 
ci Cudnih mod, okrenu protiv Plutusa tj. vas. 

igru pocinjete kao Zelator (poCetnik). Kre- 
cud se lavirintom treba da onesposobite Sto 
vise protivnika i otkrijete ekran koji krije va- 


Su misiju. Kada sakupite 40.000 poena, akti- 
virajte ekran pucajud u njega i tako cete saz- 
nati misiju. Kada zavrSite misiju sted cete vi- 
se zvanje. Za svaku misiju postoji poseban 
ekran. Zvanja tj. nivoi su; ZELATOR, THEO- 
RICUS, PRACTICUS, PHILOPHOSUS, 
ADEPTUS MINOR, ADEPTUS MAJOR. 
ADEPTUS EXEMPTUS, MAGISTER TEM- i 
PLI, MAGUS, IPSISIMUS (OVERLORD), j 
Opashosti ne nose samo zabludeli super I 
heroji vec i razni objekti koji se iznenada po- I 
javljuju kada dodete u njihovu blizinu (koris- 
tite skok), pa i biljke. Ukoliko je karakter u 
koga pucate covek-pauk on ce se pretvoriti u 
pauka. Njega ne mozete ubiti vec ga morate 
izbegavati. Ukoliko se u gornjem levom uglu 
pojavi pticja glava znaci da ste uSli u sobu u 
kojoj boravi PSI-MAN, koji je obdaren veli- 
kom telepatskom snagom. Ne mozete izad 
dok ne ubijete pticu koja u sebi krije duh va- i 
Seg neprijatelja, tada ce se on povud u ugao i | 
osloboditi vam prolaz. Ako se pojavi simbol 
munje i zacuje karakteristican zvuk, svi izla- ; 
zi iz prostorije u kojoj se nalazite su blokira- 
ni i zapoCeto je odbrojavanje. Pre kraja od- 
brojavanja, koje je praceno prestankom zvu- 
ka, nema vara izlaza vec morate biti staino u 
pokretu i izbegavati opasnosti koje vam pre- 
te. 



U pocetku imate 5 zivota (energetskih je- 
dinica). Stanje trenutno koriScene jedinice je j 
prikazano u donjem delu ekrana. Kad potro- j 
Site energiju jednog zivota prelazite na slede- i 
d. Da obnovite zivot pomaze vam plutajuca | 
sfera koju treba dotad samo jednom da do- | 
bijete novu energetsku jedinicu. Ponovni do- I 
dir sa sferom uzrokuje gubitak energije. Vo- , 
dite racuna; ne mozete imati vise od 5 zivo- 
ta. Budite Stedljivi i sa pucanjem, ono vam 
takode odnosi energiju. Dijamant ima iste j 
efekte a uz to vam donosi i vecu brzinu. j 
Rotaciona kugla vam donosi veliki bonus I 
ako je pogodite. 

Da biste lakSe presli celu igru korisna je 
SAVE opcija koja se koristi ako pogodite ro- 
tirajucu cev koja se nalazi na postolju u od- 
redenim sobama. 

U jednom od sledecih brojeva objaviCemo 
i mapu ove igre. 

O Nikola BujcfioviC 
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Niste li bar |ednom sa ceznjom posmatrali 
decake koji vrtoglavom brzinom prolecu po- 
red vas na larenim daskama koje se odaziva- 


ju na ime Skejtbord? Leti na nasim ulicama 
mozete ih videti kako se okrecu, skaCu i iz- 
vode razne vratolomije. U Engleskoj Cak po- 
stoje specijaini parkovi samo za njih. U jed- 
nom od nji|i se odvija radnja najnovije U. S. 
Goldove igre - konverzije sa automata, 720”. 

Na§ junak se obreo u jednom Skejtbord 
parku, sa lOOS i 3 ulaznice u dzepu. Narav- 
no, najlepSe bi bilo jednostavno se voziti i 
zabavljati na raznim preprekama koje su po- 
stavljene po parku. AH, kada vam vreme is- 
tekne (tajmer je u gornjem desnom uglu) po- 
javite se roj besnih pCela, Utom slucaju jedi- 
ni vam je izlaz da udete u neki od cetiri tak- 
micarska poligona i time lisite sebe jedne 
dragocene karte. Poligoni su sledeci: 

SLALOM PARK: Potrebno je za najkrace 


vreme proci kroz 7 kapija i pri tom ne ispasti 
sa staze. 

RAMP PARK: Nalazi se u nekoj vrsti ka- 
nala i potrebno je da izvrSite §to vi§e vratolo- 
mija. 

DOWNHILL PARK; Potrebno je samo §to 
brze stici do kraja staze (nema prepreka). 

JUMP PARK; Isto kao Downhill, samo sto 
ovde morale da skacete jer se poligon stepe- 
nasto spusta. 

Ukoliko imate dobro vreme na poligonu 
mozete dobiti zlatnu, srebrnu ili bronzanu 
medalju, uz koje cete dobiti 100,75 ili 35S i 
odredeni broj bodova. Za zaradeni novae 
kupujte opremu u getiri radnje koje se tako- 
de nalaze u Skate City-ju: Helmet shop. Shoe 
shop. Pad shop, Board shop. 
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Opis igre vec je objavljen. Uz pomoc mape 
lako cete je zavrSiti. 

O Predrag Becirii 
Nikola Popevid 


Poeni su daleko vazniji, jer na 5000, 15000, 
2SOOO i dalje na svakih TOOOO dobijate po joS 
jdnu kartu, a one su od vitalne vaznosti. 

Na poCetku odroah idite u Board shop i 
kupite novu dasku (dotaknete radnju), jer 
fete moci vi§e da skaCete. Najvaznije pravilo 
9 igri je da nikada ne vozite pravo, vec uvek 
praviie vratolomije koje vam donose drago- 
cene bodove. Sa starom daskom mozete do- 
biti maksimalno 400 bodova za vratolomiju, 
,1 sa novom daskom Cak 700. 

Jedina zamerka programu je Ito nema od- 
redeni cilj: kada se izveStite dobijadete stalno 
medalje i poene za nove karte, tako da ce 
vam igra uskoro dosaditi. Ipak vam je topic 
pporuiulemo. 

etrovic 

i Aleksandar Conic 


SUPER HANG ON 



ru u jednom od proSlogodisnjih brojeva. Da 
je u to vreme postojao igrometar, sigurno 
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bismo mu dali 90%. Bio |e toliko brz i grafic- j 
ki dobar da smo smatrali da se tu vi§e nista | 
ne moze reci, ali najnoviji program Electric i 
Dreamsa - Super Hang On je opovrgao ove 
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NUCLEAR BOWLS 

Ako vam se svideo ^UNIVERSAL HERO' 
sisuran sam da ce vam se svideti i ova igra ti- 
pa „da biste nesto uradili potrebno je da uradi- 
tc neJto" da biste neSto uradili, a tada ura- 
dite neSto (i to vrlo veSto). Naiazite se u ulo- 
zi kosmonauta koji je sleteo na izgubljenu 
planetu u potrazi za kriptonom. Posedujete 
laser koji vam nece puno pomoci ako nema- 
te dobre reflekse. Mozete da ponesete najvi- 
se tri predmeta koji su vam potrebni. Za ne- 
ke predmete otkrio sam svrhu, kao §to su na 
primer; KANTICA - sluzi za pokretanje au- 
tomobila sa kojim mozete da izadete u pusti- 
nju iz koje nema spasa, KLJUC - sluzi za ot- 
varanje sefa, PARCE KAZANA - u veiikom 
kotlu nalazi se kazan kome fali pomenuti 
deo, DISKETA - sa njome otvarate blindira- 
na vrata (dole desno), koja spreCavaju uiaz u 
kontrolnu sobu, i dr. U kontrolnoj sobi naci 
cete gomilu prekidaca koji imaju razlicite 
funkcije (osvetljavaju nevidljive neprijatelje 
ili zamracene sobe, otvaraju nove prolaze i 
si). PrekidaC u kotlu startuje sajlu sa kukom, 
dok se pojedini prekidaci otkljucavaju tek 
posle obavljene radnje, kao sto je prekidac u 
desnoj (u poslednjoj) sobi. Pojedini predmeti 
nemaju svoju ulogu, pa je teSko otkriti njiho- 
vu svrhu. Postoje mesta iz kojih nema po- 
vratka, pa se jedini izlaz nalazi u abortira- 
nju. 

Graficki program je prilicno lepo uraden, 
all je njegovo resavanje komplikovano. Zato 
vam zelimo puno srece pri reSavanju ove ig- 
re. 

O Jovan Strika 


Super Hang On 

nastavak sa str. 39 

tvrdnje. U originalu postoji glavni program i 
4 nivoa koja se zasebno ucitavaju, ali su nasi 
pirati to pretvorili u 4 programa da bi zauze- 
lo vise mesta na kaseti. To ima i svoje dobre 
strane, jer ne morate da zavrSite prvi da bis- 
te igrali drugi. itd. Pre nego Sto pocnemo o 
samoj igri, da pomenemo jo§ dve opcije sa 
kojima cete se sresti u meniju. To su ATRl- 
BUTES ON/OFF I SENSITIVITY. Prva me- 
nja izgled ekrana iz crno-belog u kolor (zbog 
problema sa alributima) a druga kontrolise 
brzinu reagovanja motora na komande i 
moze bit! vispka (High) srednja (Medium) i 
niska (low). Tcke se odvijaju na cetiri konti- 
nenta, u Africi, Americi, Aziji i Evropi. Mo- 
tor je veoma mocan, postize brzinu od 280 
km/h, a kada ukljucite TURBO (pucanje) i 
320 km/h. Kocnice cete retko koristiti ali ne- 
mojte ih potpuno zapostaviti, posebno na 
krivudavim putevima Evrope. Pored vas na- 
ravno tu su i ostali takmicari koje ne smete 
ni da dodirnete. Svaki kontakt drasticno 
vam smanjuje brzinu. 

U okviru svake trke (tj. kontinenta) nalazi 
se odreden broj etapa. Za prelazak svake 
imate odredeno vreme (kao u Enduro Race- 
ru) a preostalo vreme vam se prenosi u sle- 
decu. 

Poseban dozivljaj predstavlja penjanje 1 
spustanje uz brda. OduSevicete se kao i mi, 
garantujemo! 

O Aleksandar Conic 
Aleksandar Petrovic 
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BICE, BICE.. spectrum 


.Zovu me ljudi i pitaju; imate li ovo, pa 
ono, jei' stiglo to i to, da li ste dobili ono... A 
ja odgovaram: Nemam, nemam, nemam. 
Onda se oni bune, jer tvrde da su se ti pro- 
i grami pojavili u S. K.-u” - pi§e nam jedan be- 
^ ogradski pirat. Njemu i svima ostalima evo 
i odgovora: ovu rubriku piSemo na osnovu 
• obaveStenja koja nam strane firme §alju, i na 
osnovu raznih casopisa. A kada ce pirati te 
programe nabaviti, to je vec njihov problem. 

! Da krenemo; 

' MIRROR SOFT je pripremio dve igre: 
Dark Castle, verziju jedne Macintosheve igre 
i Fox Fights Back koji su isprogramirali 
momci iz Denton Designa (firma koja je pod 
I Mirror softom), i to ba§ oni koji su napravili 
] hitove Great Escape i Tibet. 

! [ INCENTIVE, autor sjajnog Drillera, naja- 
/ • vio je joS jednu igru sa Freescapeom (vero- 
I i vatno vec znate - filovana vektorska grafi- 
I f ka). Hoce li prevazici poznati Mercenary? 
\ ' Videcemo uskoro... 

j GRAND SLAM je novo ime za softversku 
p kucu koja se zvala Arguss Press Software. 
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Njihovi planovi su Peter Beardsley Football i 
jo§ jedna igra u vezi sa Kremenkom. 

GO! je potpisao ugovor sa japanskom fir- 
mom Capcom (1942, Commando, Ghost’n 
goblins). Inace, GO! je ogranak sve mocnijeg 
U. S. Golda. Program! koji ce se pojaviti na 
osnovu pomenutog ugovora su: 1943 (cik po- 
godite cega je to nastavak), Balck Tiger, Stre- 
et Fighter, Tiger Road. Bice to pravi raj za 
pucaCe. 

VIRGIN GAMES je napravio samo jednu 
igru, ali joj je uspeh zagarantovan. To je Dan 
Dare II. Bice tu opet jurnjave, savladivanja 
armije zlog Mekona, ali i posla za „mapadzi- 
je" (novo kompjutersko zaniraanje). 

U. S. GOLD je pripremio dva programa. 
To su: Lazer Tag (godina 3010, borba cud- 


nim oruzjem u jo§ cudnijoj areni) 1 Bedlam 
(kao pitomac svemirske letacke akademije 
postanite heroj.,.). 

IMAGINE reklamira svoj najnoviji (budu- 
ci) hit Victory Road. Rec je o konverziji sa 
SNK arkadne maSine. Radnja se odvija u da- 
lekoj (hm?) buducnosti, posle nuklearnog ra- 
ta (bas ljupko, zar ne?). Naravno, cilj je pobi- 
ti Sto viSe {ne)simpati£nih mutanata koji su 
nastali kao posledica trovanja i ozracenja. 

Najnovija vest je program Robbery, za 
koji vam neCemo niSta specijalno reci sem 
da je radnja smestena na Divljem zapadu. Bi- 
ce tu pucanja, dvoboja, spasavanja lepih de- 
vojaka, a cilj je opljackati banku, jer ste vi 
„prljavi razbojnik" Harry. 

I za kraj smo ostavili Basket Master (Di- 
namic i Imagine) najavljen joS pre 6 meseci. 
Izgleda da su spanski programeri najzad do- 
vrsili ovaj program, pa ga uskoro oCekujte. 
Igra se jedan na jednog (Steta), ali na dva ko- 
5a. Postoji puno „finti”, a jedna od najlepSih 
je usporeni snimak (tzv. Slow motion), kada 
racunar uvelicano prikazuje lepe akcije. Gra- 
fika je sjajna, a igru cemo opisati i oceniti ve- 
rovatno vec u sledecem broju. 

O Aleksandar Petrovic 
Aleksandar Conic 




U sledecem broju iznenadenje; 
SUPER PUNCH-OUT, boks na 
dva ekrana! 


O Aleksandar Conic 


Empire City 

Da li ste ikad pozeleli da se na- 
dete u ulozi hrabrog detektiva tri- 
I desetih godina. sa seSirom natak- 
nutira na celo i koltom u dzepu? 
’ Razni junaci TV serija, filmova, pa 
i crtaca naveli su proizvodade ar- 
kada da naprave ovu igru. Radnja 
se odvija u Araerici, tridesetih go- 
dina ovog veka, u doba prohibici- 
je. Va5 zadatak je da ulice odistite 
od kriminalaca i da (ako vam to 
pode za rukom) sahranite i veli- 
kog Al Kaponea, gospodara pod- 


Foto: 2ivan Josipovic 

zemlja. Ipak, to nije baS tako jed- 
nostavno. Razbojnike je teSko po- 
goditi jer se kriju po najnezgodni- 
jim mestima (iza zavesa, kanti za 
dubre, oluka, dimnjaka itd.), a i 
kada se pojave na samoj ulici obid- 
no se zaklone nekom zgodnom 
devojkom koju bi bilo zbiija §teta 
ubiti. Kada na onaj svet poSaljete 
dovoljno bandita prelazite na sle- 
deci nivo koji je, naravno, jos tezi. 
Neki od nivoa se odvijaju i nocu 
pa ce vam biti joS teie. Postoji i 
jedna olakSavajuda okolnost - 
dugme koje omogudava va§em ju- 
naicu da se sakrije iza zida. Narav- 


KIQlDd QCDQtf 


Donosilsc ovog kupons u Silverbotl Solone: M 

O t( K "Crvern Zvezdi”, Kilerotqdjri ^ 
O Tismzjdanski park 

B.a.iaaaa[raa ° 

imace mogucnoot beaplotne igre na automatima i to u 
vrednosti primerka casopisa 'Svet kompjutera', odnosni 


Oobru zabavu zele vam Svet kompjutera i Sitverball 


SA AUTOMATA 


! U saradnji sa salonima automata ..Silver Ball'' iz 
L Beograda prikazioacemo igre sa profesionalnib 
automata i vama, dragi citaoci, omoguciti da ih 
‘ besplatno isprohate. 


no, to traje samo nekoliko sekun 
di ali ipak dovoljno da vam spase 
zivot. Grafika i muzika su sjajni, a 
animacija je besprekorna. I na 
kucnim racunarima ova igra je po- 
stigla zapazen uspeh. Izdala ju je 
firma Infogrames pod nazivom 
Prohibition. No arkadna verzija je 
toliko bolja da se njih dve stvarno 
ne mogu porediti. 

Ova odlicna i ne bez razloga po- 
pularna arkadna maSina u Beog- 
radu nalazi se na Kalemegdanu, 
kod mini golfa. 
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Opet je bio SHOW 


Prva jugoslovenska revija za video ,YU VI- 
DEO” proslavila je proSlog meseca svoj Cet- 
vrti rodendan i izlazak jubilarnog 50-og bro- 
ja. Tim povodom, od 5. do 10, februara u Be- 
ogradu je odrzan cetvrti YU VIDEO SHOW 
'88, vec tradicionalna manifestacija audio, 
video, kompjuterske i satelitske tehnike. Kao 
i na tri ranije izloJbe, prostor Doma omladi- 
ne Beograda bio je prepun. Interesovanje iz- 
lagaca bilo je veliko, a prostor ipak ograni- 
£en, pa je Cak i bioskopska saia moraia biti 
pretvorena u izlozbeni prostor. Filmski pro- 
gram posmatran je sa baikona sale i to na 
novom razapetom piatnu, uz pomo£ video 
projektora. 

Najve£a novina ove izlozbe u odnosu na 
prethodnu je pojava velikog.broja inostranih 
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proizvodaca koji nemaju zastupniStvo u na- 
5oj zemlji. Veliko interesovanje pobudio je i 
ameriCki Worldnet, satelitski program koji 
se prvi u svetu emituje uzivo. Za vreme YU 
Video Show-a ostvaren je i direktan kontakt 
preko sateiita na relaciji Washington-Beog- 
rad i tada su zainteresovani novinari i struc- 
njaci iz Jugoslavije i Sjedinjenih Americkih 
Drzava razgovarali o problemima i uspesi- 
ma razvoja satelitske televizije u svetu. 

Odrzana je i vrlo uspeina tribina ,Buduc- 
nost video klubova" gde se nastojalo da se 
problem! razjasne i ova delatnost (napokon) 
ozakoni. 

Veliki interes javnosti pobudio je i okrugli 
sto sa temom „Razvoj satelitske TV u Jugos- 
laviji, saradnjaJRTi svetskih proizvodaca sa- 
teiitskih TV programa i pravna regulativa", 
na kojem je dat znacajan doprinos ka ukiju- 
cenju na§e zemlje u svetske-tokove. 

Kompjuteri i Kompjuter '88 

Citaoce Sveta kompjutera, logiCno zani- 
maju sadrzaji iz sveta kompjutera. Na YU Vi- 
deo Show-u '88 toga nije bilo mnogo. Medu- 
tim, bez kompjutera se sve manje moze, pa 
se koriste i u video tehnici. Najvi§e zanima- 
nja izazvali su video-studiji koji kompjutere 
koriste za izradu reklamnih spotova, uvod- 
nih sekvenci za video klubove, titlovanje fil- 
mova i slicno. 


Naravno, mali slatki pirati bili su neiz- 
bezni. Zbog nedostatka prostora, a i zbog 
sadrzaja izlozbe nije ih bilo puno. Na srecu, 
izbor programa bio je veliki, a bilo ih je za 
mnojge raCunare Spectrum, Commodore, 
Atari, Amiga, Amstrad, pa £ak i QL, 

Vile 0 racunarima bi£e na prestojeCoj iz- 
lozbi ..KOMPJUTER '88" od 7. do 11. aprila 
na istom mestu. Za detaljnije inforraacije po- 
gledajte 3. stranu ovog broja. 


Sve u svemu, YU VIDEO SHOW '88 poka- 
zao je da vrhunska tehnika bilo koje vrste 
mote da se priblizi prosecnom interesentu i 
na jevtin nacin. Pri tome i izlagaci vide svoj 
interes. Dovoljan je podatak da je ove godine 
bilo 43 proizvodaCa video, audio i satelitske 
tehnike, a zvaniSno zastupljenih u Jugoslaviji 
ima mnogo manje. 

Organizacija izlozbe bila je na zaista za- 
vidnom nivou. „YU VIDEO" i Dorn omladi- 
ne Beograda zaista znaju svoj posao. Pohva- 
le upucujemo i Kino klubu Beograd za orga- 
nizaciju emitovanja takozvanog specijalnog 
TV programa iliti ATV-a („atraktivna televi- 
zija") tokom trajanja izlozbe. Punktovi van 
Doma oraladine (na nejkoliko iokacija u gra- 
du) i ove godine su,funkcionisali besprekor- 
no - prolaznici su se vamo zabavljali gleda- 
juci satelitski program. 

O T. Stan£evic 


RAZBIBRIGA 



rec po rec 

VODORAVNO; 

0. Istorijski kompjuter ciji je .maternji jezik" 
Forth - proizvodaC racunara ,Orao” 

1. Ra£unarska konfiguracija Velebita iz Za- 
greba - legia na nelto 


nik u laboratoriji - Cankar Ivan (inic.) 

4. Naredba za snimanje asemblerskog koda 
u GENS-u - zemlja iz bajke - racunarsko 
trenazno odeljenje - PRINT „BTR" 

5. Vrsta jestive morske Ikoljke - vrsta sisara 

6. Nova porodica personalnih racunara 
IBM-a - numericka funkcija BASIC-a - 
opera Karla Marije Vebera 

7. Voja Antonid (inic.) - programer poznat 
po igrama za Galaksiju 


USPRAVNO; 

0. Prvi jugoslovenski mailbox - procesorsko 
vreme (skr.) 

1. Operativni sistem - zivotinja slicna pceli 

2. Nozica Cipa - operativni sistem porodice 
IBM-ovih racunara pod 7 vodoravno 

3. Model raCunara iz Ivasima - ime Njutna 

4. RaCunarski sistemi TehniCara iz Zagreba 

- vidi, gledaj 

5. Odredeni clan mulkog roda u spanskom 
jeziku - jedna boja 

6. PRINT CHR$ (82) - iogiCka funkcija - ga- 
lijum (hem. znak) 

7. Softverska firma cudnog imena - dinar 
(skr.) 

8. Satrovacki izfaz za tesko uoCljivu cinjeni- 
cu - udarac u fudbalu 

9. Domaca marka tepiha (bez prva tri slova) 

- i jedan i drug! 

A. Je" na latinskom - taster za brisanje 

B. Programska greska (skr.) - italijanski po- 
morski grad 

C. Model Acornovog racunara 

D. Mesto po kojem se seta gladni pacman 

OD. S. 


Resenje ukrslenih reel iz prosiog broja 
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SERVIS 


IGRA III NE? 




fi 


JoS jedan u nizu izuzetno dobrih progra- 
ma za Commodore 64. 

Primenu ce na£i s\aida, u Skolama, na rad- 
nim mestima, u privatnirn zanatskim radnja- 
ma, svakako kod kuce itd. Mozete napraviti 
sve, od etiketa. zaglavlja pisma do kompliko- 
vanih Sema i vizitkarti, radnih naloga itd, 
naravno podrazumeva se da sve oblikujete 
sami napr. va5 zastitni znak ili nesto drugo. 

Na ^lost korisnika koji imaju samo kase- 
tofon ovaj program je iskljucivo disketni i u 
originalnoj verziji je na dve dvostrane diskete. 

KaiakteristiSno za program je to sto se sve 
obavlja palicom za igru sa kojom mozete ve- 


redno uradene gotovo filigranskom preciz- 
noscu. Kao primer postoji slika malog gradi- 
ca. Daljim izborom mozete izabrati za rad 
jedan od 56 vrsta pisma, npr. staroengleski, 
staronemafiki ili jedan od nekoliko vrsta ita- 
lic pisma. Izuzetno je zanimljivo sto mozete 
raditi sa simbolima, izmedu ostalog sa kom- 
pletnim notnim sisteraom, Mozete birati no- 
te bilo koje VTednosti, povisiiice, violinski' 
ktjuc itd. 

Sve iz podmenija Filing systema mozete 
sami da izmenite, odnosno da delove slova 
ili simbola promenite i to trajno snimite na 
disketu za buduci rad. 


U novo; opciji imate mogucnosli kao i kod 
ostalih tekst procesora, ali ne zaboravite da 
je ovo pn-enstveno grafiCki program pa sto- 
ga imate i neke vece mogucnosti. tjvek 
mozete da na ekranu vidite tip slova koji ste 
izabrali i da izaberete neki drugi. Postoji mo- 
gucnost da smi odredite velicinu slova, od- 
nosno znaka. 


Graphic studio 

Naredbe podmenija: 
pattern 
sprav 
■fill 

symbol 

line 

pen 

box 

• ellipse 

Omogucava vam uobicajne stvari za gra- 
ficke prograrae. 

Zanimljiva je naredba iz podmenija SYM- 
BOL koja vam dozvoljava da se vec priprera- 
Ijenim simbolom (nadam se Vasim) napravi- 
te pozadinu kompletnog crteza ili ga smesti- 
te po zeiji na bilo kojem mestu. Vrio lepa 
stvar. 

Window system 

Naredbe podmenija: 
window 
clear 

invert 

clear all 

U okviru postojeceg crteza daje moguc- 
nost otvaranja prozora i ispisivanja u njerau 
ili nesto drugo. Velicinu prozora definiJete 
sami. U okn-iru ovog menija je i brisanje ek- 
rana odnosno kompletnog crteza. 



oma precizno da odredujete mesta na ekra- 
nu priiikora crtanja. Inace velicina slike je 
maksimalnog (na stampacu} formata A4, 
na ekranu se \idi samo 1/4 ekrana, Ekran, 
odnosno crtez, mozete da skiolujete na gore- 
-dole, ievo-desno, ali onoliko koliko zelite, 
tako da imate kontinuitet u crtanju odnosno ' 
pisanju. 

Sam program se sastoji iz 5est glavnih me- 
, nija i to: 

\ 1 - Filing system 

2 - Image editor 

> 3 - Text procesor 

X 4 - Graphics studio 

^ 5 - Window system 

6 - Printer mana- 
ger 

Tim redosledom zeleo bib da vam i pred- 
stavim mogucnosti OTOg progiama. 

Filii^ system 

Naredbe u podmeniju: 
page 

cutout 

font 

pattern 

printer 

disc 

Iz glavnog menija imate mogucnost da pa- 
licom izaberete u podmeniju neku drugu sli- 
ku, jednu od 94 gotovih slika koje su izvan- 


Image editor 

Naredbe podmenija: 
copy 

flip 

rotate 

stretch 

zoom 

Izbor opcije iz podmenija pruza vara mno- 
ge mogucnosti tako da bih samo nabrojao 
neke jer ih ima mnogo. Mozete da kopirate 
bilo koji deo crteza na neko drugo mesto i to 
u vellcini koju sami odredite, deo crteza koji 
odredite rotirati i tako dobiti sliku kao u og- 
ledalu. Postoji mogucnost da odredeni deo 
crteza rotirate 90, 180 ili 270 stepeni. Izbo- 
rom naredbe stretch mozete da odredeni 
deo crteza umanjite na 1/2 ili uvedate 2 puta, 
s tim da mozete nekoliky puta ponoviti istu 
radnju- Normalno imate i naredbu Zoom. 


Text procesor 

Naredbe podmenija: 
load text 

keyboard 
type face 
format 
adjust 

margin 


Printer manager 

Naredbe podmenija: 
page 

screen 

define 

qualit>' 

output 

Sasvim je normalno da ovaj meni sadrzi 
sve u vezi sa Starapanjem. Odredicete jedan 
od predloienih 36 tipova Starapaca (uglav- 
nom su svi poznatiji zastupljeni), i po volji 
kvalitet stampanja STD ili NLQ. 

Ovim bih zavrsio prikaz ovog zaista lepog 
prograraa koji je toiiko lak za rad da zaista 
ne znam da li se sa njim igram ili ne. Sigyran 
sam da cete sa njim raoci da uradite sve sto 
poielite. Ja sam svojim prijateijima a i sebi 
odstampao omotnice za diskete. Svakako da 
su mogucnosti ovoga programa velikc, stoga 
prionite na posao ili igru (kako hocete) i na- 
pravite sebi neki simbol ili vec sta vam je po 
zeiji. 

Inace, cena ovoga programa je oko 100 
DM, ali na naSu srecu kod naSih snabdevaca 
cena jos je uvek u dinarima i berza nije 
dozivela krab. Ipak ako pn'i put radite sa 
grafickim programima raspitajte se kod pri- 
jatelja za mogucnosti ovoga progiama ili 
obezbedite uputsU’o. 

O Aca Acic 
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SERVIS 


AMIGA 

DPaint, my love (2) 


Hej, zdravo! Evo nas opet. Ali 
pre nego sto pocnemo da 
tutnjimo, mislim da je 
potrebno nekoliko dodatnih 
ittformadja. Na slid a ovom a 
i u proslom broju sigumo ste 
zapazih zgodan par na plazi: 
ona slika a on je nezno vuce za 
kosulju. Kako i ne bi! Vrucina 
je velika a ona- nikako da se 
oslobodi suviSne odece. 
Medutim, on joj je pri tom 
nesto rekao a mi ne znamo sta. 
Vas je zadatak da to pokusate 
da odgonetnete i posaljete nam 
odgovore za sledeci broj a 
najbolje cemo nagraditi kako 
znamo i umemo. 

Dakie, po§to nismo uspeli sa dozivanjem 
SIZ-a. koje smo zapoceli u prosiom broju, a 
pri tom nam se oh'orio, da ne kazem spus- 
tio, „pull down...', nastavljamo u istom tem- 
pu. 

STRETCH sluzi za menjanje velicine bra- 
§a i to u kontinualnom rezimu (sva mo|uca 
po’.-ecanja i smanjenja su dozvoliena) za raz- 
liku od HALVE i DOUBLE koji bras samo 
duplo smanje ili povecaju. DOUBLE HORIZ 
i DOUBLE VERT povecavaju bras samo po 
jednoj dimenziji, horizontalno ili vertikalno, 
i to, naravno, samo ^double". 

FLIP od originalnog brasa pravi slike u 
ogledalu i HORIZ-ontaliio i VERT-ikalno, 
dok ROTATE to radi na tri razlicita nacina. 
90 DEGREES obrce za po 90 stepeni, ANT 
ANGLE za bilo koji ugao a SHEAR se naj- 
ceSce koristi da bismo dobili senku nekog 
objekta. Naime ova komanda iskrivljuje braS 
i to tako §to njegova gornja ivica ostaje nepo- 
micna a donju mozemo pomerali gde god 
hocemo duz horizontale. Ostale tacke izme- 
du te dve ivice se rasporeduju bas onako ka- 
ko smo to zeleli da bismo dobili senku braM. 

CHANGE COLOR nam je spustio jedan 
malecki „pu!l.,." gde sa BG>Fg ne mozemo 
skoro nista da uradimo sem da pozadinu 
braSa koju inace ne vidimo promenimo u 
boju koja je trenutno definisana za crtanje 
(prednjica). REMAP je vec nesto drugo i pu- 
no bolje, Naime, kad ucitamo bras sa diskete 
definicija boja nije ista kao onda kad je sam 
braS nastao a on ne menja definiciju boja 
kao sto se dogada kad ucitamo bilo koju sii- 
ku. Dakie, ucitali smo bras sa diskete i dobili 
nelcak\'U sacenu slicicu koja nije to Sto smo 
hteli da dobijerao. Postoje dva nacina da to 
ispravimo. Prvi je da iskoristimo komandu 
iz COLOR CONTROL tj. USE BRUSH PA- 
LETTE i time podesimo definiciju boja u 



onakvu kakva je bila kad je bras bio nacrtan 
ali to nije uvek dobro. Cela slika koju smo 
nacrtali pre toga menja boju u sasvim nesto 
drugo tako da propada dotadaSnji posao. E, 
zato treba koristiti RELMAP jer ova komanda 
bira iz tekuce definicije boja one boje koje su 
najpribliznije stvarnoj definiciji boja brasa. 
Fantasticno! 

BEND je jedan od kvaliteta „of my love" 
zbog kojeg i razmisljam o braku. Genijalnost 
se ogleda u tome sto BEND tekuci bras krivi, 
i to na sledeci nacin; kod HORIZ gornja i 
donja ivica ostaju nepomicne a sredinu bra- 
5a mozemo pomerati levo-desno koliko god 
hocemo. Ostale tacke se ovom pomeranju 
prilagodavaju tako da dobijamo sferno is- 
krivijenje kao kad savijemo neku fotografiju. 
Slicno se doblja sa VERT, samo okomito. 

Na ovom mestu, predlazera da stiSamo 
odusevljenje onom nasom: 

„Hej, haj, bas nas briga 
mlogo dobra bre Amiga!" 

MODE 

Vec znate sta smo dobili! jedan fini 
koji sadrzi: 

OBJECT 

COLOR 

REPLACE 

SMEAR 

SHADE 

BLEND 

CYCLE 

Ovo MODE znaci u kojem ste raodu. Ve- 
rujem da to nije ni trebalo da kazem ali ipak 
kad ste u modu onda bi trebalo da znate da 
ste u modu a ne u necem drugom. 


Osnovni mod u kojem ste je COLOR. Tada 
crtate one linijice, tackice i crtice. To sto pise 
COLOR ne sme vas zavarati i odagnati od to- 
ga da radite crno-belo, ako vam se to vise 
svida. Kada to sto ste nacrtali .pokupite" sa 
ekrana i prets'orite u bras onda ste automat- 
ski preSli u OBJECT mod. Ako sada odete u 
COLOR mod vas bras (bras je vas, bas) pro- 
menide boju i poslace jednobojan, i to one 
boje koja je tekuca u definiciji boja. REPLA- 
CE. za tazliku od OBJECT, celu definiciju 
brasa smesta na ekran. Dakie, bra5 zajedno 
sa pozadinom (koju ne vidite) smeSta se na 
ekran i pri tome bri§e sve ito je do tada bilo 
na tom mestu. SMEAR-ivanje je najpriklad- 
nije za nesto nizi uzrast .Amiga usera" a 
moze se ukratko objasniti na sledeci nacin: 
recimo, vi slikate na piatnu uljanim bojama 
- ostavili ste kibicu na slranu - uzimate je- 
dan od prstiju i razmazujete boju po piatnu - 
prekidate sa razmazivanjem, gledate i raz- 
tniSljate - nije trebalo to da uradim. SMEAR 
radi slicno. Sa njim vi ne crtate jer nemate 
boje, pa samo ono sto je na ekranu razvlaSite 
u nedogled. Sama komanda je inace dosta 
zanimljiva jer'nas crtez donekle priblizava 
prirodnim neprawlnostima. SHADE, kao §to 
i pretpostavljate, nesto senci, U stvari on ne 
sendi nego menja boje na ekranu onako ka- 
ko ste ih vi definisali u SH ciklusu u COLOR 
prozoru. Da biste shvatili sta se dogada naj- 
bolje je da sami pokusate. Prvo nesto na- 
crtajte, bilo Jta samo da ima dosta boja. On- 
da pozovete COLOR prozor pomocu tastera 
.p". Kliknete „pacovom' na SH. Kliknete na 
boju u gornjem levom cosku (najcesce je to 
cma), kliknete RANGE i napokon boju u do- 
njem desnom cosku. Izadete iz COLOR pro- 
zora sa OK. Izaberete SHADE i ptiliskanjem ' 
.-F" (americka tastatura} tastera povecate 
tacku do precnika, recimo, 50 piksela. Zatim 
je pomerajte po ekranu i sve ce vam biti jas- 
no. BLEND takode koristi SH ciklus a radi 
neSto izmedu SMEAR-a i SHADE-a. Ne 
moze nista da crta jer neraa boju. ono Sto je 
na ekranu razviaci i to samo boje u okviru 
SH ciklusa. Ako su na ekranu dve boje iz SH 
ciklusa koje nisu susedne u definiciji boja, 
BLEND, kad sa kursorom prederao preko 
njihove granice, izmedu njih smesta sve one 
boje koje se inaCe nalaze izmedu njih i u de- 
finiciji boja. Dakie, ako nam je definicija bo- 
ja pogodno izabrana (ditaj: iznijansirana) po- . < 
raocu BLEND dobijamo fine prelaze, recimo '• 
izmedu objekta i pozadine, sto je joS jedan 
korak ka pribliMvanju prirodnom toku stva- 

CYCLE znate Sta znaci, ali da bismo ga ko- ^ 
ristili moramo ponovo da pozovemo CO- 
LOR prozor i pono%’imo gore opisani postu- 
pak, s tom razlikom sto umesto SH ciklusa 
biramo jedan od tri C ciklusa (Cl, C2 ili C3). 
Izaberemo opclju CYCLE i pocnemo da crta- 
mo, ali - gle cuda! NaSa crta-tacka-crtica ni- 
je jednobojna vec sarena k'o svetleca rekla- 
ma. E, to vara je CYCLE. Ako jo§ pritisnete 
TAB dozivedete .the trouble in your mind" 
jer je rezultat fantastican. 

NAPOMENA; Do sledeceg nastavka skre- 
nuo bih paznju citaocima da jedan prekidad 
koji ste korislih u %Teme kad ste kupili kom- 
pjuter sluzi joS nedemu. Krajnje je vreme da 
ga sada iskoristite. 

O Srdan RadivojSa 
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SERVIS 


Ekran bez taj 


yerovafjjo ste vise puta zeleli da 
na osnovu X i Y kordinate 
odredite adresu na ekranu. OvaJ, 
a / slicne probieme reSicemo uz 
pomoc sledecih kratkib programa. 






Nadamo se da ste upoznati sa cudnom or- 
ganizacijom Spectrumove video-raemorije. I 
sami znate da se ona protcM od 16384 (# 
4000) do 22527 [#57FF). Kao Stovidite, po- 
sto je video-mernorija dugacka raanje od 8K, 
krajnja leva tri bita memorijske lokacije 
uvek su ista i iznose 010. Raspored bitova, 
kao i njihovD znacenje prikazani su u tabeli 


dobijarao vrcdost adresa, a ukoiiko zelimo 
da na lokaciju smestimo neku vrednost, npr, 
5, stavicemo 

LD A,5 
1,D(HL).A 

Cesto natn je los potrebno da na osnovu X i 
Y kordinate utvrdimo adresu atributskorn 
fajlu. To postizemo koristeci sledecu rutinu, 
koja je data na listineu 2. 


1 '■ W 

v'v'-ve 





T6beia I . 


primer, ako zelirao da unesemo 201, rutini 
cerao dodati narcdbe 

l.DA,20] 

LD (HL),A 

Ponekad, kada su nam potrcbne adrese i 
celije i atributa, nije pozlieno pozivati obe 
rutine. Zbog toga postoje rutine koje vrse 
konverziju adrese celije u adresu atributa 
(listing 3) i obrnulo (listing 4). 

Listing 3: 

DEF-ATT LD A.H 
RRCA 
RRCA 
RRCA 


Rutina kojom se moze izracunati adresa 
neke celije na ekranu, data je na listingu 1. 

DEF-LOC: LDA,B 

AXD #F8 

ADD A,# 40 

LD H,A 

LDA,B 

AND #7 

RRCA 

RRCA 

RRCA 

ADDA.C 

LD L,A 

RET 

Ova rutina im^ i ulazne parametre, tj. u B 
registru potrebno je da se nalazi broj linije, a 
u C registru broj kolone ciju adresu zelimo. 
Ph povratku, u HL registarskom paru nala- 
zice se adresa celije ekrana na lokacijama u 
Bi C, 

Naravno, sada kada znamo adresu celije, 
jednostavno naredbora 

LD A,(HL) 


ATf-LOC: LDA.B 
SR.A A 
SR.A A 
SR.A A 
ADD A, #58 
LD n,A 
LD A, 13 
AND #7 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
ADD A,C 
LD L,A 
RET 

Dlazni parametr; ove rutine su sleded: U 
B registru broj linije, a u C regisini broj koio- 
nc celi)e ciju adresu u atribufskom fajlu zeli- 
mo. U HL registarskom paru se po pozivu 
ovc rutine nalaziti adresa atributa. 

Ovu rutinu je raoguce prosiriti sticno pre- 
thodnoj. Ako se doda naredba 

LD A,(HL1 

dobicerao rutinu ekvivalentnu BASIC nared- 
bi ATTR {X, Yl. Naravno, moguce je i direk- 
tno uneti neku vrednost u datu lokaciju, Na 


AND #3 
OR #58 
LD D,A 
LD EJ. 


Da bi rutina dobro radila potrebno je da se 
pre poziva u HL registarskom paru naiazi 
adresa celije. Po povratku, u DE registar- 
skora paru ce se nalaziti adresa atributa. 

Listing 4; 

A1T-DEF LD A.H 
AND #3 
RLCA 
RLCA 
RLCA 
OR #40 
LD D,A 
LD E,L 


Ulazni i izlazni parametri su isti kao i kod 
prethodne rutine. 

Sve ove rutine, kao i vecina rutina potreb- 
nih za rad sa ekranom, detaijnlje su opisane 
u knjizi .Napredni masinski jezik'. 

O Predrag Bedric 
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MAILBOX 



Modem raozete nabaviti prilikora .turis- 
tickog" putovanja po inostranslvu ili preko 
YUMBO-a na telefon 011/606-329 u vreme- 
nu od 11 do 12 i od 20 do 21 h. Molimo da 
zovete samo u naznacena viemena. radnim 
danom. 


Kako raditi sa YUMBO-om 

Ako srao nabavili svu potrebnu opremu 
treba jos samo da se uJlanimo kako bismo 
dobili lozinku, i mozerao poceti sa radom. 0 
uclanjivanju nesto kasnije 

Vrio bitan podatak i prednost u odnosu na 
raniji period rada YUMBO-a je da 

YUMBO, pni jugoslovenski 
mailbox, radi 24 casa dnevno 

Da bistc uspostavili vezu treba telefonom 
pozvati bro] telefona napisan na kartici. Ka- 
da je veza usposlavijena iz slusalice cujeie 
jednolican ton u trajanju oko 10 sekundi. Te- 
lefonsku slusalicu treba smestiti u leziste 
modema cini se ton promeni u niii. Preklop- 
nik vaseg msdema treba da stoji u poloiaju 
..originate". Ako je sve bilo kako treba na va- 
sem ekranu ce se pojaviti pozdravni slogan 
YUMBO-a. Od vas ce se traziti da otkucate 
sifru i lozinku Ikoju cete dobiti pri uclanje- 
nju). Posto sistem prihvati vaJu Sifrii i lozin- 
kii pojavice se znak sto znaci da racu- 
nar ocekuje vasu koraandu. Ako otkucate 
.HELP" pojavice se korapletan spisak ko- 
mandi koje su vam na raspolaganju. Deta- 
Ijan opis svih komandi pokazacemo u slede- 
cem broju (komande se razlikuju od onih 
koje smo jednom yec objavdi). 


dornaa 


Sta je potrebno? 

Potreban je naravna kompjuter, telefon- 
ska iinija i modem. Modem je skracenica od 
MOdulator/DEModulator. To je uredaj koji 
se postavlja izmedu racunara i telefonskog 
aparata i omogucuje da racunari komunici- 
raju medu sobom. Modem je neophodan 
zbog toga sto racunari prenose podatke u 
obliku binarnih brojeva (digitaini signal!, a 
lelefonske linije su predvidene za prenos sig- 
nala u analognom obliku (kao §to je govor). 
Modemi se koriste u parovima - jedan za 
raodulisanje digitalnog signala u analogni 
kod predajnog racunara, a drug! za demodu- 
lisanje analognog signala u digitaini oblik na 
prijemnoj strani. 

Komunikacija ce se ostvarivati preko mo- 
dema po tzv. Cem standardu (preporuka 
V-211, pri brzini prenosa od 300 bauda u 
tull-duplex vezi. Sve korisnike 5 one strane 
zice cekace jedan PC sa hard diskom od 20 
Mb. 


m a one koji nisu pratili napise 0 mail- 
er Jbox-u u brojevima 10, 11 i 12/86. da 
^L^ponovimo nekoliko bitnih podata- 
ka. 

Mailbox na engieskora jeziku znaci .po- 
stansko sanduce", a u ovom slucaju to je ra- 
cunarski sistem kod koga se veza izmedu po- 
jedinih korisnika i centralne jedinice ostva- 
ruje putem telefonskih linija. Memoriju cen- 
tralnog racunara korisnici, poput pravog po- 
stanskog sanduceta, koriste za oslavljanje 
podataka, poruka, oglasa ili programa name- 
njenih drugim korisnicima. U sistemu se mo- 
gu uskiadiStiti bilo kakve datoteke, progra- 
rai, all prakticnog smisla ima koristiti ga ug- 
lavnom samo za programe, razne peruke 
upoznavanje i druzenje korisnika slicnih 
sWonosti. 


Pored vec pomenutih moguenosli [razme-' 
na programa, iskustava, oglasa itd.j, planira- 
no je formiranje nekoliko biltena. To su po- 
sebni odeljci u kojima mozete da nadete ko- 
risne inforraaeije: 

• YUMBO-ov bilten donosi periodicno aktu- 
elnosti u vezi sa korapjuterskom tehnikom na 
doraacoj i stranoj sceni. Ureduje ga YUMBO. 

• Bilten .Sveta korapjutera" sadrzavace ak- 
tuelnosti iz broja koji je jos u stampi. Uredu- 
je ga redakeija .Sveta korapjutera". 

• Bilten za ucenje masinskog jezika. Uredu- 
je ga Branislav Toraic, saradnik YUMBO-a. 

Bice omoEuceno i slanje malih oglasa u 
„Svet korapjutera' putem mailbox-a, ali 0 to- 
me opsirnije u sledecim brojevima. 

Po potrebi ce se otvarati i drugi bilteni na 



predlog korisnika YUMBO-a. 

Uclanjivanje 

Krajnje je jednostavno. Kupon popunitc 
citko, stampanim slovima, presavijte po liniji 
i posaljite na adresu 

Svet kompjutera 
(YUMBO) 

Makedonska 31 
11000 Beograd 

Veoma je vazno da podaci na kuponu bu- 
du tacni. Xa zalost, YUMBO viSe nije mogao 
biti bcsplatan, placa se minimalan iznos na 
ime clanarine, ali 0 tome ce oni koji budu 
poslali kupon biti posebno obaveiteni. 

Kupon vas ni na ne obavezuje! 

O Oskar Varga 
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KOMPJUTERSKI SAH 


Amstrad vs. Amiga 

Kada kompjuteri pocnu, medusobno, da igraju Sah 
rezultat su tipicno kompjuterske, monotone, 
partije. Sahovski programi su vidno evoluirali 
poslednjih godina; pojavio se i program 
Chessmaster 2000, ciju snagu mnogi osporavaju, 
ali niko ne police da je upravo ovaj program, 
najvise, kompjuterski iaA pribiizio ljudskom 


U ovoj partiji sudariii su 

se ^Tus 2. program do- 
kazanih kvaliteta, ciji je 
zvanicni rejting tek za 20-50 poe- 
na slabiji od iuvenog PSION 
chess-a, i vec pomenuti Chessmas- 
ter, koji je zastupao Amigu na tur- 
niru vi§e iz nuzde nego zbog za- 
■sluga. Nije bilo mnogo razloga da 
jC veruje u pobedu Amige, bez ob- 
zira na sve njene objektivne hard- 
verske prednosti. Na kraju su nje- 
ne erne figure ipak ost\’arile vrlo 
efektnu pobedu, u trenutku kada 
joj je pozidja gotovo vec deiovala 
izgubljeno. Pogledajmo partiju: 
Beli: Amstrad (Cyrus 2) 

Crni; Amiga (Chessmaster 2000) 

1. e4 eS 

2. Sc3 Sf6 

3. f4 d5 

Ovo je retko oU’aranje, poznato 
kao beika partija. 

4. feS Se4 

5. Sf3 Le7 

6. dS 0-0 

7. Ld3 f5! 

Vrlo aktivan potez ernog, a ne 
previd kao sto bi neki posie 

8. ef6 e.p. ... 

pomisiili. Ovim potezora belog 
crni nece ostati sa pesakotn ma- 
nje. a beli ce sebi donekle otezati 
situaeiju usled otvaranja e linije. 

8, Lf6 
9, Se4 Te8 

Divno mesto za ernog topa. 

10. Lf4! ... 

Ovaj potez belom daje dovoljno 
dobfu odbrami, iako to nije (kako 
za koga) ocigledno. Moram da 
spomenem da ga crni nije predvi- 
deo. 

10. ... de4 

11. U4+ U6 

12. U6+ Te6 

13. Se5 Sc6 

14. Sc6 Tc6 

15. c3 Tb6 

16. De2 Dd7 

U ovom trenutku beli je vec u 
potpunosti povratio ravnotezu. 
Sada dolazi do pritiska belog na 
emog e-pesaka, koji je trenutno 


najslabija tacka ernog. „Slobod- 
njak" ce morati da saceka neko 
srecnije vreme. 

17. 0-0 Tf8 

18. Tf2 Te6 

19. Dc4! c6 

Ovde vec postaje jasno da je 
crni prilicno stesnjen, beli ima vi- 
se manevarskog prostora, za 
odrzavanje ravnoteze crni mora 
da ulaze mnogo vise napora. 

20. Tel Tf7‘ 

21. DcS b6 

22. Da3 h6 

23. Tefl Le7 

24. Db3 c5 

25. U5 Tf2 

26. Tf2 cd4 

27. cd4 a5? 

Pocinju nesrecni pesacki ma- 
nevri ernog. Ono sto ce se dogodi- 
ti u slededih nekoliko poteza za- 
sluzuje posebnu paznju: da li je za- 
ista rec o pogreSnom planu ernog, 
ill se radi o veSto smisljenom od- 
vlacenju uz izvesne zrtve, radi 
slabljenja belog centra? Odgovor 
na ovo pitanje razresio bi i dilemu 
da li je Chessmaster same takticar 
bez premca, ili je sem toga i soli- 
dan strateg. 

28. a4 Lg5 

29. Te2 e3!? 

Potez vredan oaznie. Na orv: 
pogled isuvise oavazan, ispostav- 
Ija se daje najbolji nacin za odbra- 
nu tog pesaka. Istovremeno, sto je 


bitno, opasno stesnjava belog kra- 
Ija. 

30. Lc7 

U ovora potezu beli vidi moguc- 
nost za siguran materijaini dobi- 
tak i nezadrzivo napredovanje na 
daminora krilu. .Ai, uklanjanje 
lovea sa vrlo korisne pozieije e5 
uskoro ce i ernom otvoriti lepe 
raoguenosti. 

■ 30. ... b5? 

31. abS a4 

Crni kao da je krenuo na sve ili 
nista, sto je u ovora trenutku vise 
licilo na nista. 

32. Dc4 KhS 

Top konacno Slobodan! 

33. d5 Tf6' 

Ovom potezu prethoddo je naj- 
duzc razmisljanje u par::ji. Ocig-’ 
ledno jc cilava kombinaeija koja 
ce uskoro ernorr. doneti pobedu 
upravo sada definitivno uoblice- 
na. 

34. b6’’?? Df5! 

Neoprezna jurnjava ka promo- 
ciji b-pesaka zasluzuje onoliko 
znakova pitanja koliko god na 
ovaj list moze da stane, Beli je ti- 
me sam sebi zapecalio sudbinu, 
jer sada zaista vik nista parnetno 
ne raoze da uradi. 

35. Tc2 e2!'! 

36. Dc2 Le3-I-!! 

37. Df2 Dc2! 

U ovom trenutku Chessmaster 
objavijuje mat u 4 poteza. 5ahov- 
ski programi obicno objavhuju 
mat u najviSe 3 poteza, a ovo je sa- 
me dokaz Chessmasterove velike 
takticke moci, Potez 35 bio je zais- 
ta genijalan: beli ne sme da jede 
topom zbeg raata na fl, uzima 
kraljicora. Zitva ovog pesaka ima- 
la je, medutim, dvostruk: smisao - 
posto je polje e3 ostalo upraznje- 
no, lovac je sa njega belom vrio 


lezerno dao sudbonosni sah. Po- 
tom je zrtva bele kraljice bio samo 
nacin da se mat odlozi za jos ne- 
koliko poteza. 

38. h3 Df2 

39. Kh2 Tg6 

40. LeS D|2+ -h 



U ovoj partiji doticni programi 
samo su potvrdili ono sto se o mi- 
raa znalo Cyrus je oduvek bio 
program koji igra veoma precizno, 
tako da protivniku ne ostavlja 
mnogo manevarskog prostora. 
Ipak je njegova igra tipicno kom- 
pjuterska - on nece pristati na tre- 
r.utno slabljenje pozieije zbog ne- 
kog viseg ciija kao Sto to ljudi ra- 
de. .Njegova strategija i taktika su 
savrseno uravnotezene, tako da 
ovaj program nema r.ekih pojedi- 
nacnih slabih strana. Komhinaeije 
su mu standardne i ne izlaze rano- 
go iz gramca ociglednog. Covek 
koji nije navikao da igra protiv 
kompjutera u pocetku ce se na- 
porno boriti sa ovim programom. 
Da bi ga pobedio, mora da igra 
mnogo boije od njega, ako igra 
malo boije, mozda cak i izgubi, 

S druge strane, Chessmaster }e 
prvi „covek ' medu kompjuterskim 
sanoviraa. Pre njega je slicne oso- 
bine imao samo Colossus chess, 
mad?, je bio tek na pola puta do 
ovoga sto Chessmaster ume. Ovaj 
program zaista nikad nece raditi 
besmislene stv^ari; nece davati r.e- 
potrebne Jahove, nece bespotreb- 
no uzim.ati protivnicke figure uko- 
liko mu to remeti dosadasnji uspe- 
san plan, ne boji se slabljenja pozi- 
eije na jednoj strani, ukoliko ce 
:rai to na drugo; doneti vise, Ipak 
mu je najubedijivija karakteristika 
briljantno smdSljanje kombinaeija, 
za koje ce iskoristiti svaku jedva 
izgiednu priliku, sa zapanjujucim 
rezuitatora. Uostalom, pogledajce 
zavrsnu kombinaeija u partiji i od- 
mah ce vam bici iasno o cema go- 
vorim. 

Sve ovo budi potajnu nadii da i 
Amiga ulazi u konkureneija 'za 
najvisi plasman ako uspe bar da 
remizira sa do sada nepobedivim 
PSION chessora na Atariju, sto ce 
biti vrlo, vrlo tesko. 

•O’ Aieksandar V'eljkcrvic 
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Ureduje AJelisandar Radovanovic 


BERZA IDEJA 


Loto, posto poto 


Kada sno pre neholiho brvjeDa pokrenuii 
akdju ^Berza Jdeja Sueta kompjutera" a!; 
nam je da zajednickim snagama prikapimo 
ideje za korisfunje raianara ; prikazemo uase 
hardvetsk? i soh^rske proizvode. 

Ogranicenia vezaaa za tip racunara ili temu 
ne postoje. Pruzi&rnu podrsku svi/a 
krearwmm ljudima koji sa neito napravih. Hi 
tek prave, na ovomg planii. Nadamo sg da ce 
akaja nekima otoorin put na piiifesionaino 
tti'ste, a onima koii neraaju lakvtk ambidja 
poinoci a naiazetiju istomisijemka radi 
razmene ideia ; mish. Cilj nam je, rakode. da 
jedni drugima pomognemo a resanan/u 
problema oezanih za pnmgnu ili uvodanje 
racunara u knee, skole i radna mtsta. 

Super Loto 11 

Ovoga puta prEdstavljamo program koji je 
s obirirom na ekonomske teskoce, interesan- 
tail sirem krugu ljudi. Program je izasao iz 
radionice, hakerima vec poznatog, Zarka 
Vukosavljevica. Naziv programa je Super Lo- 
to II i napisan )e za racunar Sinclair ZX 
Spectrum. Pretpostavljate vec da je rec o 
programu za iz.radu skracenih Loto sistema. 
Super Ixito II uapravljen je u form! komerci- 
jalnog programa, daklc jedna vrlo usluina 
verzija. Stoga je komunikaeija sa progra- 
mom izuzctno jednostavna i odvija se preko 
sistema menija. U upotrebi su svega tri taste- 
ra. Dva za pokrelanje pokazivaca, u vidu os- 
vetljcnog polja, po meniju i jedan za izbor 
odgovarajuce opdje. Autor je nasao i intere- 
santno resenje za izbor brojeva koje se tako- 
de odvija preko menija na korae je prikaza- 
no svih 39 brojeva. Program je imun na sve 
greske korisnika. 

Ukrstanje usiova 

Sislemi o kojiina su igraci mogli samo da 
mastaju zahvaljujuci kompjuterima poslali 
su realnost. 1 ovaj program raastu igraca pre- 
Ivara u konkretan Loto sistem. Pre nego sto 
navedemo moguenosti programa napomeni- 
mo da se svaki skiaceni sistem dobija iz pu- 
nog sistema, dakle uvek se .procedja" svih 
15 380 937 mogucih kombinaeija sto garan- 
tuje stopostotnu tacnost sv'akog sistema. Na 
siici je prikazan izgled ekrana u toku prikazi- 
vanja dela jedne korabinaeije. Kao sto se vi- 
di, ekran je podeljen na dva prozora. Gornji 
sadrzi meni, a donji sluzi za unoknje poda- 
taka i prikazivanje izvestaja i rezultata rada 
programa. Sem generisanja, sada vec „klasic- 
nih" skraienih sistema sa garaneijama 4,5 i 6 
pogodaka, program omogucava generisanje i 
takozvanili uslovnih sistema u svim garanei- 
jama. To znad da korisnik moze izabrati sis- 
tem koji donosi najmanje jednu cetvorku, 
peticu, sesticu ili sedmicu. Koliko ce brojeva 
biti u sistemu i koji ce uslovi biti izabrani za- 
visi od zelje korisnika, odnosno od njegovih 
materijalnih moguenosti. 


SROdEUI 

FIKSEUI 

LORD 

GRRRNCIJR 

BLI2RNCI 

IZUESTfiJ 

ZRHENfi 

RRZMflK 

SISTEH 

SKUPOUI 

OPSEG 

PRM 

PRR-NEPRR 

ZBIR 

LPRIKT 

KOLONE 

BRUE 

RESTRRT 

2RRKO OOKOSRULUEUZC 



Super Loto II - izgled ckraaa 

i'unkcije koje podesavaju odnose parnih i 
tieparnih brojeva, ..blizanaca’, opseg ili zbir 
brojeva, fiksiraju brojeve u sistemu ird, vec 
se mogu smatrati standardnim funkeijama 
Loto programa. Znacajna novost;e funkci;a 
za rad sa skupovima brojeva. Ona korisniku 
omogucava da definise proizvoljar. broj sku- 
pova brojeva ; da od racunara trail da svaka 
gencrisana kombinaeija sadrzi jedan ili vise 


Dinari, dinari... 

Koliko samo pu:a u toku popunjavanja 
racima, priznanica, faktura... sem u citra- 
raa sumu morale da r.apisete i siovima. 
Zdenko Palcek, Juraja Krizanica 1, Petro- 
varadin uspesno je resio ovaj problem. 
Lvo sta on kaze. 

„Ide]a 0 organizovanju berze ideja jako 
mi sc svideia. Vec odavno sam napravio 
ovaj programicic za koji mislim da je ko- 
ristan. Proistekao je iz ciste racunice: za- 
sto da radim liesto sto racunar raoze da 
uradi umesto mcne, i to mnogo brie i 
mnogo tacniie? Program je raden u Mic- 
rosoftovom MBASIC-u i ukljucen je u 
program za pracenje i izradu faktura jed- 
ue OOUR. ..Omogucuje konverziju broja 
koji je manji od 999 999 999 dinara.' 

Ukoliko iraate slican problem, razine- 
nite iskustva i ideje sa Zdenkom. 

Commodore 116/ + 4 

Od Duska Ateksica, Golubinacka 7a, Indija, 
srigli su programi za racunare Commodore 
116/-l-'l Tu su tri igre: Strip poker, 'Qbert i 
Frogg poznate i sa drLE;h racunara. Za racunar 
-1-4 Dusko Aleksic napisao je program Loro 
barometar koji graficki prikaruje raspodelu 
ucestanosti izvlacenja pojediuiL brojeva i po 
zelji korisnika generise i sortira kombinaeije. 

S obzirom na nedostatak softvera za ovaj ra- 
cunar verujerao da ce bill interesovania za po- 
nienute prograrae. 


brojeva iz svakog skupa. Neke od ideja bile 
bi formiranje skupa retko izvlacenih broje- 
va, brojeva koji su dugo pauzirali itd. Pre iz- 
rade sistema moze da se zatrazi izvestaj o ak- 
tiviranim funkeijama. Svaki zatim generisa- 
ni sistem moze se sniraiti na traku ili od- 
stampati na printeru. 

Svakora igracu I.otoa i vlasniku Spectru- 
ma ovaj program moze predstavljati neza- 
menljivj alatku koja §tedi vreme potrebno 
za izradu sistema. Tim pre §to se mnogi od 
sistema koje program generiSe rueno ne mo- 
gu ni uraditi. 

Stavicemo i par primedbi. Naime, neke 
sisteme program generile dosta dugo, take 
da slobodno mozete iskljuciti televizor, ili 
monitor, i ostaviti racunar da radi nekoliko 
sati. lako generise nekoliko desetina hiljada 
razlicitih sistema program tvrdoglavo odbija 
da napravi skraceni sistem od 16 brojeva ko- 
ji garantuje 4 pogotka tvrdeci da nema do- 
voljno podataka. 

N; jedna od ovin primedbi ne umanjuje 
vrednost ovog kvalitetno i znalacki urade- 
nog programa. U skladu sa ciljevima nase 
berze ideja, dajemo i podatak kako se pro- 
gram moze nabaviti: od autora Zarka Vuko- 
savljevica, telefon 011/600-118. 

O 

Crtanje jednom naredbom 

Dragan Stojkovic, Milana Belovckovic 1/24 
Sabac, salje nam ideju kako da iskorislimo 
neke osobine DK.AW rutine na Spectrumu, 
Na siici su prisazani ertezi i listinzi koji ih 
proizvoce. Lvo i sta Dragan kaze, 

Spectrumova DRAW rutina ima tri argu- 
nrenta: relativne koordinate krajnje tacke i 
krivinu. Ona luk erta tako §to povezuje mno- 
go malih lukova. Njihov broj se za krivinu 
manju od 252 izracunava, a za krivine vece 
od 252, luk se deli na 252 dela, koji se ertaju 
kao prave linije. 



20 LEI r-e?; PLOT 128,0 
30 INPi/r n 

40 LET nl-'252-n*rKT t252/n) 

50 LET a-n4’'2-PI/rv 

60 DRAW r*SlN a.r-r'COS a.252'2*PI/n 

70 so TO 20 



PLOT 50,30: DRAW OVER 1 : 120, 120 . 251*PI I 
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MALI OGUSI 



Teksi ogtasa ireba da bude 6lko otKucan. sa prebrojanim reCima, 
naknakom za ko|b je ruhriku (Spectruaj, ComcDodore ili raznoi. Uz leksl ireba 
prilDZiti iedan primerak poSlanske jplalniee (ne uputnicell Saljite nam id 
za aprilski broj do desetag maria na adresu "Svel koinpjuleri~, 
Makcdoaska 31. 1 1000 Beograd. 

Novae ireba uplaiili na liro-raCun bro;: 

60S01-60I-29728. 

Prvih deset reSi siaie 5000 dinara svaka sledeca je 400 dinara 
jedan centicnetar uokvirenog malog oglasa, na iednon slupcu siaje 
6.000 dinara, a na dva stupca IZ.OOO dinara (mokeie zakupili na;man)e 2 

cm I) 

Rofc za priiem nalib oglasa (kao i za syc reklaiaacije) Je 10. u 
mesecul U sluCaju da vaS ogias sligoe posle ovog roka obiavicemo ga u 
prvom sledeCem bro|U. 

Tekst oglasa morale poslaii zaJedno aa uplatnicom. u protivnom ga 
necemo objaviti. 


Commodore 


FORTUNALSOFT - najiiovi)i progra 
mi' Pojedinacno ili kompleti. Katalog 
bcsplatan. 051/33-097 ili 051/310-960. 

KODAKSOFT nudi najnovije progra- 
me za Commodore 64/128. Informaci- 
•je; 072/811-308 Adnan (posle 14 h). 

MI IMAMO sve naikvalitetni|e na dis- 
ku za C-64-128-CP/M. Jedna strana 
diskete; C-64 - 600, C-I28; CP/M - 
1200. Popust, literatura. Katalog bes- 
piatan. Ivancica Kokic, I. L. Ribara 7a 
41000 Zagreb, 041/573-769. 


C - 16/ + 4/C116 - SO pragrama 4000 
dinara. Snimak garantuiera. Moncymo- 
le 1,2, Saboteur, Hyperlaser, Hoh. In- 
doorsoccer, Jackaltack, Zodiac 2. Enig- 
ma, Vidouscliss, Madmaze, Mini Rou- 
lette, Banfcuerfall, Mochlo, Cirknighl, 
Karatcking, Aslronluraher, Slarlite, Bo- 
invader. Alfred 1.2. navy 1,2, l-iorrore- 
astlc, Starhurs, Breakout, Auriga, Dir- 
tydan, Corman. torpedo Alley, Skate- 
board, Deatbrace, Samantha Fox, 1-3, i 
jos 13 najEoHjiti. Adresa: Branislav Co- 
banov, P. Drapsina 53/1, 21480 Srbob- 
ran, tel: 021/730-364. 




COMMODORE 641 Najnoviii disketni i 
kazetr.i hitovi; IJsagi Yojimbo, M.ri 
golf, Magnetron, eascape to Normai.- 
Jy, rastan, .M, a.C H., Jinxter, Mega 
I’haiitum, Music master. MS - DOS Si- 
mulator. Platoon. Basketraaster .. S.t 
mo /.a disk: r.ainovi|i INTHRMAKERI 
lint'o sc veze uz bilo ko;i program i s 
:i|ini uni cciiim)! Ovc programc ne pe- 
scdiijc ni -edan cirugi pirai u Jiigos.avi 
i:'!' 7.a cictalje pisitc na adresu: Tomis- 
lav Pavlovic, Marsala Tita 9/Ii, 5^515 
Orahotnea, ili zovitc 054/701-325! 


TF2£ 

Rijeka 

K - 12; Basket Master, Police Aca 
demv II, Bocce Balls, Wlx - Wax, 

Little Green Man, Manroid, ATV 
Simulator, Stratton, Phantoms, Ci- 
ana Sistere, Octopolis, Thunder 


K - 13; Knight Games 11, Platoon 
1-3, Rastar. 1-6, BMX Kid li, Tetris, 
Zybex, Scumbal, War Cars, Traz 
Repe! „ 

Komplet zauzima punu C 64 kase- 
tu, oko 40 programa na jedno] ka- 
seti. U kompiete ne trpamo irtro & 
demo vec samo najboiie igre!!! Ka- 

U ovim kompiedma mo/ete r.aci 
svK najbolje igre iz ovog meseca. 
Cene; - jedan komplet -r nova kasci 
- oba komplcia -l- dve kasete 
Zagarantovan sr.imak'l' Snimamo i n; 

InfOEinaciiB i narudzbe: Ivan Rebic 
Rastoclne S - 7 
51000 Rijeka 
tel;0Sl/S10-I5C 





la a- pit - 4 500, - 
-r pti = g.OOC'.- 

a VaSe Itasete (ICO dm. programj. Mogi.c- 

Zoran Grbavac 
RaslociiieS - 7 
31000 Rijeka 
tcl: 051/516-250 



AMIGA 


Posedujemo velik broj kvalitetnih i 
jeftinih profesionalnlb usluznih 
programa i igara. Svakodnevno 
nam pristizu NAJNOViJl PRO- 
GRAM! SAZAPADN’OG TRZISTA! 
Neke programe moieie dobiti i sa 
origmalnim upiitsnima na hrvat- 
skom, engleskom i njemackom jezi- 
ku. Prodajemo i mijenjarao progra- 
me. HITNA ISPORUKA (u roku 24 
sata). PROVJEBEN SNIMAK. PO- 
PUST! NariiHte besplalan kalaiog s 
opisom, MARACIC JADRAN, US- 
KA BB 5/3, 42300 CAKOVEC, tel. 
(042) 813-734. 


PRODAJEM Commodore 64 i Amigu 
500 i diskete 5.2S i 3.5. Teiefon; 

011/585-295. 



COMMODORE 64. Svaki dan nam iz 
Engieske pristizu najnoviji programi. 
snimamo direktno iz raemorije, bez 
Dvataseta. Javite se i uverite se. Kata- 
log bepslalan. Moguda pretplata. Micro 
Mouse Software, Hristo Smimenski 41, 
91000 Skopje, 091/229-035. 


U«liki izhor ridjno'.jijih piogiaroo 
pij fiini'ciljnim ;c-Fiorrii:( n'l 
kri-iisti ill dii;k6tj za '.tnl C 


Gip.'kC' r-lofko 

Ncn h-jrola 9 urcil.bfia'.idi.i din 


METAL FORCE vam za va3 Commo- 
dore 64 nudi najnovije igre i usluzne 
programe. Katalog besplatan. Kvalitct 
snimanja 100%. Poiurite. Tel; 
030/32-707 Robi. 

MIKI SOFT - Prodajem usluzne disk 
programe i disk igre. Besplatan kata- 
log. Tel; 074/878-546. 


LICENSE 

wmpo spe u mm 

mfiP/M-c i 6H 

COUPVKB SHOP 
KB 

Tum-sos-ost 


COMMODORE 128 • COMMODORE 128 

Nakon Sto smo godinu dana opskrbljivali prograraima iskljutivo druge ma- 
nje pirate, odluCili smo da ukinemo sve posrednike izmedu nas Evo nas opet 

Pripremili smo Vam mntwtvo najnovijih, novih i legendarmh programa za Vas 
ijubiraac. Programi su iskijufiva za disk. 

STARPAINTER (najbolji graflcki za ertanje na 128)... MiCROILUSTRATOR... 
PROFI P.ASC.AL 128-. C 128 (jedini pravi Pascal i C aa 128) .. .MICROSOFT 
GRAPHIC Basic (legendarni Basic sa grafiikim naredbama). . YU PROTEXT 
(leksl procesor sa YU znakovima na ekranu i printeru)... TRIO 128 (poslovni 
pakel sa bazom podalaka, tekst procesorom i proraiunskom liscom 
THE LAST VB, UP PERISCOPE, KICKSTART - tn igre. 

Pored tih programa, posjedujemo i antologijske, npc. Base II, WORUST.AK, 
SUPERBASE, MULTIPLAN, MUSIC MAKER. FAST HACKHm. BASIC CO.M- 
PiLER, 3D GRAPHIC. SUPERSCRIPT. TOP ASSEiMBLER, ild, ild. . Ciiena po- 
jedinog programa je 2000 dinara. 

Ojena prazne diskete je 2000 dinara. 

Qjena uputstava varita o opsirnosti. 

Popusti: Na svakih 5 narucenih programa jedan je besplatan! 

SPECJALNI POPUST: Ukoliko narublte pafcel od svih 38 programa, dobijale 
besplatno svih 20 diskete ta : uputstva za programe!!! 

NOVO NOVO - Mini Office II / za C 64 ' - program koji do maksimuma isko- 
riStava mo^cnosti vaSeg kompjutcra. Cijena programa sa disketom, upiit 
stvom i postarinom iznosili 5 501- 
Takoder, veliki broj ostalih disketnih pragrama za c 64 
I-JUBITELJI IGARA! Ni Vi niste zaboravijeni. Ako 2elite neke od najboljih iga- 
ra sa stare, dobre sezdesetcctvorke u superiornom modi 128, onda citato pravi 
ogias. Ucicavanje za 15 sekundi! Na kazeti i na disku'!! 

Pilite, nazovite, uvjerilc se! 

MIODRAG GAKiC. Poljska 31, Sliahoninet, 4230D Cakovet 
042/833-413 Broj koji Vam treba 042/833-413 


COMMODORE 64: 10 najbolji.i us 
Inzn.h programa. .Mac 64, Wizavrile. 
easy Script, Speech j- Demo, S;mons 
b.isic. Real Writer, G. Pascal 3.0. Moni- 
forArt Studio, Eiiza Psiho. Uz sve pro- 
graci.e dobija se uputsivo. Programi su 
snimaiii memorijski i vcrificirani. Pro- 
grami + uputstva 4- kazeta = S.'ino 
din. Goran 2auhar, Rade Korcara 16 



C-64; program za loto u m.as;r.sknm 
jeziku; sredena slalistika; usiovno skra 

SiniSa. Ranjicki venae 30/lL 11000 Be- 
ograd. 011/669-676. 

SUPER JEFTINO - Slozeni komplet za 
C-64. Uputstva korisnickih programa. 
Poklon 1000 poukuva. Teiefon: 
025/33-818. 

COMMODORE 128- Prodajem 120 ka- 
selnih program aza 500 din. Besplatan 
kalaiog programa za diskelu. Zqran 
Vaic, Ive Andnca 23a/l, 26000 P.nnCe- 


COMMODORE 64/128 

Racunar, disk VC 1571, posebcio 
kasefofon, rizojstik, diskete 5,23’, 
rnomlor Philips - 80, slampafi Ep- 
son. star NL - 10. Teiefon: 

011/347-509 i 331-753 
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GREMLINSOFT 

011/424-744 

COMMODORE 64/128. Najvefi izbor kasetnih superhitova. ATV Simulator, 
Phantom II, Police Acad, II, Octapolis, AST CRICKET, Energy Warrior, Ban- 
kok Knights 1-6, a do izlasfca ovog broja verovaino iemo iniati i: Predator, 
Iron Horse, Charlie Chaplin, Navy Moves- 

Za razliku od oslalih, GREMLINSOFT sve najnovije hitove prodaje iskijudivo 
POIEDINACNO po jedinstvenoj ceni od 200 din., pa svako rnoze odabrati ono 
5lo voli, a ne da dobije kompiet sa 2-3 dobre igre i 3CI-ak glupostill! 
GREMLINSOFT nudi najvedi izbor disk - programs, Igre: MANIAC MANSI- 
ON {naj - igra svih vremena!!!!, Indiana Jones, Pirates, Test Drive, Winlcr 
Olymtiad '88... Usiuzni programi: Titlemaker - 2D (2000 din), Demo Designer 
- 2D (2000), Picture Packer, Intro Maker 1-7, Disk ,\1aint. Cracker - za razbija- 
nje raStita i ubacivanje pornka u disk progratne (5000 din). Koala buster 
(1000), Char. Buster (1000) Music Buster pOOO) - programi za vaitenje slicica, 
muzika i slova iz svake igre'T Sve ovo snimamo na s-aSim disketama. 

Za vlasnike kasetofona iznenadenje: Pravimo INTRO & DE.MO progratne sa 
vaSim Imenom i rekiaraom. Po5ai|ite nam vas tekst i imacete rekiamul't Za sve 
informaeije i cene javite nam se ODMAH!'! 

CREMUNSOFT, Milana Rakida 28. 11000 Beograd, tel: 011/424-744. 


COMMODORE 16. 116, -t 4 Najveii iz- 
bor najkvalitetnijih programa. Cene su- 
per povoijne Copy Turbo vam pokla- 
njam Dcagan Ljubisavljcvic, 3. oktob- 
ra 302/6, 19210 Bor, Telefon: 

030/33-941. 

Ml IMAMO SVE NAJKVAUTET- I 

NlJE na disku za C 54-128-CP.'M. | 
I Jedna strana dlskete: C54 - 500, 

I C128 i CP/M-1200- Popusti, litera- 
1 tura, katalog besplatan l-vantica 

Kokifc. 1. L. ribara 7a, 41000 Za- 


COMMODORE 64 - kaseta. Boot 
Camp 19, Iron Horse, Basket master, 
Predaior, Cliarlie Chaplin, salamander. 
Judge death, ATV Simulator, Compen- 
dura. Police Academy li... Cena jednog 
programa je 200 din. Prodajerti origina- 
le. Katalog besplatan. De(an Radova- 
novit, Admirala Geprata 3b. Beograd, 
011/642-967. 


SUPERGRAF - interface za printer, za 
Commodore racunala, orodajem. Tel: 
041/410-921. 

PSG nudi: Virus Killer, Boot Genera- 
tor, Introcad, Videoscape Pal, Graphics 
studio, Mnebius, Portsoftval, Power- 
play i ostaie za .Amigu 011/633-730. 

KRAGUJ SOFT: Sve igre iz ..Specijalca ' 
i kompiet najiiovijih igara: Energy 
Warrior, Police Academy. Slain. Strat- 
ton... 40 igara - kaseta -y postarina = 
4000 din Zoran Milosevic, .Martma Ba- 
gija 4 Kragujevae, 034/63-985. 


COMMODORE 64 - velik izbor us- 
luinih programa i igra za kaselu i dis- 
ketu. Snimam tz tnetnorije! Ljuba Og- 
njanovid, Stjepana Supajica 46, Kelez- 
nik, 011/577-97S. 

SPIDER SOFT - COMMODORE! 
Najnovite igre u kompletinia 20 I 
programa 1200 din. PojedinaCno I 
100 din DvogodiSnji rad garantuie I 
I kvalitel .Memorijsko snimanje. Ne- 
I videni popusti, besplatan katalog. 
j Clanstvo icluba donosi 40)4 popus- 
1 ta. Telefon: 074/731-861. 


i Qs commodore i 


C - 64 najnoviji programi. Najveci hito- 
vi. Po 2el]i snimam porudzbine u va- 
sem pnsustvu na vaSem kasetofonu. 
Ivan Maiovic. Til Bulevar 120/B, Blok 
28, Telelon 122-731, 11D70 Novi Beog- 


OLIVERA SOFT - disketni programi 
za C-64, 128, CP/M. Nebojsa Guzina, 
Vlajkoviceva 7, 11000 Beograd, Tele- 
fon: 011/334-148. 


ORBIT SOFTWARE CLUB 
091/231-015 vam nudi za PC-128: 
140 programa - 9900 din. Za C 64 
najnoviji programi 40-45 progra- 
ma 3900 din. Veliki izbor usluinih 
programa 50 programa - 4000 din. 
U cenu svakog kompleta uracunato 
uputstvo, kaseta i ptt Zvati posle 


BESPLATNI KOMPLET I KOMPLETA kaseta -t- pit + uputstvo -t pretp! 

=• 7000 -I- (igre Jto te drug! ovog meseca oglasavati'!'!) 

; Jedan kompiet zajedno sa kasetom - ptt - uputstvo 4- pretplau - 3500 di- 

^mplet 26; (MEMORIJSKI snimak) 

BASKET MASTER. LITTLE GREEN .MAN, THIINDER FORCE 4- - -I-, BOCE 
BALL \lANDOID, POIJCE ACADEMY II, DROID DREAMS + 4-. OCTOPO- 
LICS GIANA SISTERS -i- -i- -I- -f , TO BE ON TOP, WHERE TIME BEGAN, 

I ENERGY WARRIORS -t-4--4, ATV'MOTO RACE, CODE HUNTER, WIX 
' W.AX FORTRESS, THUNDER CROSS, SHOOT EM WILD, 3D L. RESQUE, 
LOCO SWITCH BL/\ST CARD 5HARCS I, II. Ill, CHAIN, STRATTON, ABYSS 
R HAT TRICK, G.ARFIELD Mega, SLAINE, KENSINGTON, YAKKI DAA.A. . 
DEMOUTION, PHANTO.MS, ELECTRO G., AST CRIKET CR.ACK UP, MS- 
-DOS EMUIATOR, G-BASIC EMULATOR... 

Komplet 27; [Igre marfa i neke §to ce druei imati tek u APRII.UIl!) 

Rastan 1-6, Platoon 1-3, sabotage, war oars, tetris, zybex. Repel, Traz, Rol- 
lar roundt BMX KID II, Erik Viking II, M. Deviant. Gremlin S, .. 


C 64 Da li zelite da vas kompjute: 
postane osciloskop i mnogo drugih 
stvari koje omogufuie hardvereki 
dodatak? HARDVER -i- SOFTVER 
samo 4200 din. tel 025/724-071, 
Rajko Sakac, Novi Sor 86, 21466 


AMIGA 

PROGRAjMI NOVI I STARI 
KATALOG BESPLATAN 
Dragan Bogdanovid, C. DuSan 


Kompiet 66: 

1. PLATOON I 

2. PLATOON II 

3. PLATOON III 

4. TETRIS 

5. BMX KID It 

6 RAST.AN I 

7 RAST.AN II 
8. RAST.AN 111 

9 ROLLARROKDT 

10. WAR CARS 

11. SCUMBAL 

12. BASKET MASTER 

13. LITTLE GREN MAN 

14. THUNDER FORCE 

15. THUNDER FORCE TR. 

16. BOCCE BALLS 

17. MANDROJD 

18. DROID DREMS 

19. OCTOPOUS 

20. GIANA SISTER TR. 

21. WHERE TIME BEGAN 

22. ENARGY WARIORS 

23. ,ATV SIMULATOR 

24. CODE HUNTER 

25. ENARGY W.ARRIORS TR. 

26. FORTRESS 

27. THUNDER CROSS 

28. WIX WAX 

29. SHOOT EM MTLD 

30. 30 L RESQUE I 

31. 30 L RESQUE II 

32. REPEL 

33. ERIK VIKING 11 

34. TR.AZ 


COMMODORE 64 
j p o p ul a r ni j e igre marta 
Kompiet 67: 

1. SABOTAGE 

2. MEGA DEVIANT 
3 ZYBEX 

4. GREMLIN SNOOKER 
S OCTOPOLIS -f 4- 

6. BASKET MASTER TR. 

7. BLAST GAME 

8. CARD SHARDS 

9. 3D POKER 

10. 3D HEATS 

11. 3D BLACK JACK 

12. STRATTON -I- -f 

13. GARFIELD TR. 

14. LOLD 5WICH 
15- KENSINGTON 

15. DROID DREAMS a- + 

17. YAKKI DAAA 

18. DEMOLITION 

19. PHANTOMS 

20. ELEKTRO GUITARE 

21. AST CRICKET 

22. B1/.ST 

23. CR.ACK UP 

24 MS DOS EMULATOR 

25 G BASIC EMULATOR 

26. TERRA MEX 

27. BAD LAM 

28. LIFE FORCE 

29. MA.C.H. 

30 FOUR SMASH 

31 PREDATOR32. SUPER HANG-ON 

33. IZNENADENjE 

34. IZNENADENJE 


Tematski kompleti 


I 4- Dtl = 4000 dinara. Na 3 naruCenja kompleta dobiiate I kompiet bespiatno po zeiji. PLACANJE POUZECEM. 
JAGLICA DRAGAN, JURIJA GAGARINA 158/19, 11070 NOVI HEOGR.AD tel. 011/156-445 
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COMMODORE 64/128 


OC- 1 0, Bceirg 727, Jumbo Jet. Probsjte 


1 Vel' tiroj oafljivo sorti rani b kotnpleta 

2 Komplet! za apsol Jtne pocetmke 
* kompleti 23 obrazovanje 

4 korisnidki kompleti 

5 ‘lajaktuelriije igre I najnovij' bi'ovi 


OLIMPUADA I 


SinULACUE LETENJA 


NOVC NOVO NOVO NOVQ N0«0 
Inamo 1 4 kcmplela pogodna za pocetnke. 


najlepse tgre 


OimPlJADA M 


ZA APSOLUTNE POCETNIKE 


H'tovi aa ti' makog platna t na C-64 


LLIMPlJADA ML 


To je speci jalna kaaeta uz kojii dobijale i 
"katalog" aa opisom timgara, kao i uputstvo 
za pocatrnke piaaro "kora< pc koran " 
IGRE SA BESMRTNOSCU 
Dok oe odete i suatinj kompjutarakib igara 
igrejte ove aa ugradencm ' besmr'.roacij'', 
jer bez toga ;e uric teako igrati do kraja 
NAJBtlLJE IGRE ZA C-64 
komplet aadrzi raj Pol je igre uaca naprav- 
’)ers za C-64 sa opiaorr 1 upotatvima 


FUnSKI KOMPLET 


Najmtereaantniie ig’ 


Udite u aval kompjuterake erclike 


5PECIJALAC II 


PORNO KOnPLET I 


iol;i - covek 'll kompjoter 

SAH SA UPUTSTVOfl. 


PORNO KOMPLET H 


Proatranalvo^ maata, b^zna ^ 

C'^^’^EfllRSKI KOMPLET 

Pokaztle prijateljo ko ;e Poljt 

DUEL KOMPLET 


Demcnatrac'ja C-64 i nm — i 

‘^GRAFICKO-nUZICKI KOMPLET. 


kamoletan eng'eaki 


NAJBOLJE IGRE ZA t 907 

iepae 'gre aa KOjirrs am ae d’^uzMi j 
in' aa opiaorr. i apotstvom za avato 'C 


ENGLESKI I. II, gram i recnik 


nita west' na da, ali samo na C- 

60RILACKI KOMPLET 


Veil 1(3 pomoc za arednjcarolcs 

MATEMATIKA 


impleti 


Ofllicar nOTp’et za htadnije dane 

DRUSTVENI KOMPLET 


idu K 80 ookion-paketi 


SOOOdii 


Na;Po')i kaseini konandki programi 

KORISNICKI kOfIPLET I 


Omiljene igre iz zabavrth parkova 


lati.jmo aamo na rasirr igra-ma 

RATNI KOMPLET 


KORISNICKI KOMPLET II 


LUNA PARK KOMPLET 

Pronadite omtljenu apcrtaku discipli 


MESECNI HITOVI 
1/87, I, 11/88 


5trast, brzine, reflekai 


SPORTSKI KOMPLET 


AUTQ-hOTD KOMPLET I 


Aoiomobiii, melon , bicikli — 

^^“AUTd-hOTO KOMPLET II 

BuOite 007, Rambo, Komandoa 


HITOVI MARTA 


CRTANI KOMPLET 


Izabrene igre iz awib sort- ram h xompl 

UNIVERZALNI KOMPLET 


Ekipri sportovi fidba', kosa'ka, vaterp 


TlhSKI KOMPLET 


AKCIQNI KOMPLET 


j • Brcj igara u kompletima le od 25 co 60 • 
• Swana kaaeta sedrzi spiaak tga-a sa 
j oznacen-m trojevi ma pocetka swake igre kao 
I list sa csnovnim apetatwima • 

4000 dmara 
tel: 340-041 . 


YU.C.S. -DUTO 


IKOGRAM ZA KASETU i 
:EBMO 3 dS1(CU)56156«| 


BaOSRAb 


HACKER Soft iiudi 
64. Tel: 034/46-404. 


MCZifKI KOMPLET ZA COM 
MODORE 54. UpoziiajTe sjajne 
inuAicke moguCnosti raZunara. 
KoinporiijrE na raznira inslrumen- 


II harmr'iiji ror.ova. Kotnpicl M'S8 

ra. ISDoruka brza i taina Nikoiic 
Vladimir i Miroslav, 2ivka joS.la 
9/13. 71000 Sarajevo, telefon 

071/648-755. 


C-64 nainoviji programi, pcjedii 
ill kampleti. Klub „Ttna", Sor 
025/233-84- 


Sve slo ste hteli da imale, a niste znali gde da nadeteUI Nejkomplelnija ponuda u brojui ^ 

Na 3 narucena komplete dobljate besplatno ) po zeljil 


Zapamlile: Mi smo jedini pravi Izvor kompletalM 


SPEED SOFT: Snitnam najnovije pro- 
grame. Isporulca za 24 h Katalog bes- 
plataa. Tomislav Maksimovic, Palmira 
Toljatija '*'1. 71000 Sarajevo, lei: 
071/541-389. 

KORISNICKI PROGRAMI la 
Commodore 64 

najbolji korisnibki programl, grafic- 
ke aplikacije, teklamni introi i 
asembleri. Kotnplet K/'aS: MS - 
DOS Etnulalor, Real Writer, Demo 
Creator, 3D Design, Wizawrite, Go- 
es, Easy Script, Pascal, Forth. Profl 
Aseniblei, Graph 64, Mae 2, En- 
glish Cad, stijdio 1-2, TT Copy 
All. Micro Painter, makro text, Si- 
mons Basic, Koala painter 2, Image 
2, Image system, poklon Dlsmon 64 
sa upulstvora. Komplet iG88 + no- 
' va kaseta 4 ptt - 4000 dinara. is- 
poruka odmu. Nikolid Vladimir i 
• Miroslav, Zivka JoSila 9.'13. 71000 
Sarajevo, leltfon: 071/648-753. 


;nQM 


COMMODORE 64/128 - uScedite vre 
me I novae! Sve na .lednom telefonu: 
preko 3000 igara (starih, nainovijih i 
onih za sledeci mesec), usitiriii progra- 
mi sa uputstvima (kaseta/disk), pomoc 
pocetnkiraa, popravka (razmena) pali- 
ca. Katalog 750 din. - unapred:!! Miros- 
lav Caharevski, Radoja Domaaoviia 
2841, llOSO Beograd tel: 011/417-371. 

KOMODORCI - najnoviji programi u 
Jiigi po superpovolinim cenama. Svi 
programi pelcovani od Load Error-a. 
jawite se!!! WooDoOsoft, Save Kovacc- 
vica 27a, IIDOO Beograd, tel: 
011/4S6-422. 


KOMODORCI! Izbor programa je j 
veliki, a da bi bili sigurm da ;e iz- 
bor programa onaj pravi prepustite 
nam da prema va5em dobii, polu 
intrresovanj'j napravimo za Vas 
komplet ili da ga Vi sastavite od bi- 
lo Koiih igara za ko.e stc proKtah 
i:i fu(i da su dobrr fenomer.alni ih 
„super' . Cene msii visoke za ono 
sto Van) se nudi: Kvalitetan sniraak 
i'sve iz memoriiel, staino nov; pre- 
grami, brza isporuka, saveti poiet- 
iiidma, besplatan katalog, rad pre- 
ko celog dana .. Takode vehki izbor 
programa na Vasim i!i r.aSira diske- 
tama TiogodiSnji nspesan rad 
Va^ garaneija. M & S SOFT. Ill 
Bulevar 130, '193, 31070 Kovi Beog- 
I rad, 011/146-744. 
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C - 64/128; Najnovije igre i prt^a- 
mi za C- 64. veliki izbor kasetnih ■ 
disk programa u PC 128 modu. 
KarlD Silane, Gniska 20/XV, 41000 
Zagreb, telefcn 041/511-299. 


PSG nudi najnovijft igrr, usluiine pro- 
grasr.e : literaturu za Amigu. Aleksan- 
dar Radulovic. Cara DuSan.i 36-40/40. 
11000 Beograd, tel; 011/633-730. 


SMETLISTE soft - Dubravko Bikifc 
2arka Zgonjanina 13, 79101 Prijedor. 
tel: 079/22-64S. Prodaiem kasetofon 


OGI CRACKER BOY midi: 1. na(- 
bolji Komplet za izradu INTRO & 
DEMO programa za kasecu. (Svaki 
program radi sa kasetom u tur- 
12 prog, uputslva = 5000 din' 
+ kasela j- ptt 2 najbolji porno 
komplet u YU - 25 prog. - 2000 
din + kasera + pit. Trazite katalog 
sa opisom svakog programa [200 
din koje pri narudzbi vracami. O. 
C..B. - VTG IMRE. UroSa Predida 
66, 23000 Zrenjanin. 


ASTON vam je i ovog meseca pri- 
' premio najnoviie hitove. Za C - 64 
i 1 PC - 128. Veliki izbor disketnih 
programa. Memorijsko snimanje. 

! Kvalite; zagarantovan. Tel: 

: 011/636-333. Zoran. 


me. N. C. Ovogodi5nji hitovi lanaara, 
februara, maria. Sve igre 1982' - 1987 
li kaialogu kltiba. Telefan: 
058/560-901. 


C - 128. 64, CPM: Prodajem us- 
liizne, disk programe i disk igre. 
Resplatan kalalog! Za C- 64 igra 
RUSSIA - sirateSka simuiadja bor- 
bi iia istocnom fronlu 1941 - 1945, 
program, diskeia, originalno upiii- 
stvo, ptt ukiipno « 13.000 - din. 
Radovan Fijember. Kiajiceva 44, 
Zi^reb, tel; 572-355. 


STUDIO 5211 - COMPUTER & 
AUDIO 

Ovog meseca vam nudimo stvarno 
r.a)novijc igre koje neccle naci u 
oglasima niti kod svojih pirata jer, 
smo mi korak ispred rijih. Pristihi 
nam svakog trenulka pa ih nema 
sinisla pisali, aii nazoviie da nas 
proverite jer 1 kompiet {13-14 po- 
grama) — kaseta + hima isporuka 
(poSrar zazvam na vrata najkasnije 
48 ii od VaSeg periva) dode samo 
3400 dir.. I’oreil igri nudimo i Disco 
muziku koja je najnovi)a i vrhun- 
ske kvalitete na VaSim iii naSim ka 
setama. Adresai STUDfO 5211, Lc- 
njinova 9. 42300 Cakovec. tel: 
D42/811-621. 


KASETNl I DISKETNI PROGRAMI, 
IGRE: .Mask 1-3. Diablo, Bankok 1-$, 
10 Ade Kuner 1-8, Simper Sprini, starije 

Sprit, News Room, geos, Muzka i dru- 
gi. -Ako se prctplanle dobijacete )ed- 
nom mesecno najnovije programe, a 
placate kada dobijete programe. Prvih 
5 naruCilaca vi5e od 3 kompleta dohija- 
lii jedna komplet bcsplatno. .Aleksan- 
dar Pantelic, Georgija JakSiCu 23, 15300 
Loznica, tel; 051/82-560. 


MALI OGLASI 



N.AJNOVIJl HITOVI ZA COMMODORE 64: 


KOMPI.FT 13 basket master (super kc^rka), little green man, tbunder force, 
police academy 2 (bez Sifre). mandroid. droiddreams, octopolis, giana sisters 
(super!'!), to be on top. where time began, fortress, energy wariors (encrgicni 
rattiici), atv simulator) hit sa spefciruma), code hunter, thundcrcross, wiz - 
wax, shoot/em wild, 3d I. rescue 1,2 sraton -l- +. magnetron 1, 2, 3, 4, 5, 6 7 8 
(samo kod nas).. 


KOMPI.ET 14: card sharks (odlicno) 1. 2, 3, abyss r., hat trick (super hokcj) ga- 
refield mega t., slaine, loco switch, kensigton, yakki daaa, demolition, phan- 
toms, platoon Ipo filmo) 1. 2, 3, electro guilare, cgaiii r. asl tricel, blast, crack 
up, ms-dos emulator, g-bask emulator, gauntlet 2, sokoban 1, 2, 3 .. 


iMPT.ET IS California games (turbo) 1, 2, 3. 4, 5 mega phanTom 1, 2. 3. 4, 
X kids, tetris, rolerround, war cars, scumbail, repel, the cure, cric wiking, 
i, saboiarre, mega dcvani, zybex.. 


POSEBNA PONUDA CALIFORNIA GAMES ORIGINAL 1. 


GARANCIJA ZA SVE VRSTF. USLUGA. MOGUCNOST PRETPLATE. kompleti 
sadrze oko 4(rpw)grama (iskljuCivo igri, u turbo verziji) cena jednog kompleta 
1500 din — kas — ptt. na naruceiia tri kompleta jedan dobijate besplalno. 
GAVRILOVlC PREORAG, J.ASENOVA 8.'9, 11030 Beograd, lei. 011,'518-352 


NAJNOVIJl kompleti za C 64. 3 kora- 
piet 4- kaseta + ptt = 3000 din., 2 
kompleta - 5600 din. 3 kompleta - 
8300 din. Katalog besplatan! Elkerica 
Knino, Ive Rukavine 31, 44000 Sisak. 


KOMPLET 1: BasK€l .Master, Sala- 
mander, Iron Horse, Boot Camp... 
(50 igara). 

KOMPLCT 2r Iznenadenie! - 50 su- 
per new games' Trazite iisluzne 
programe u kompiecima 1. - 7.! 
Najnovije, najbolje i najjeftinije u 
YU. Komplet + kaseta + pit = 
3300 d., 2 kompleta = 6000 d., uz 
tisluzni komplet je 2000 d. Vladan 
Dukanovic, A. Backovka 6, 81402 
NikAk, 083/31-221. 

Katalog besplatan! 


PROGRAMI C 64 - PC 128: Steiovanje 
giave kasetofona lOOO dm. -t K. D. 
Besplatan katalog. .Adis Siibegovlc, M. 
Tita 7, 74000 Doboj. 

COMMODORE 64 / Beni soft vam 
nudi po najpovoljnijim cenama kom 
piece odlknih igata iz besplalnog kata- 
loga. Pokloni! Katiceva 4, Bll/682-600. 

NAJXEFTINIJE! N'ajnDvije! Komplet i 
poiedinacne programe. Besplatan kata 
log. kvahtet lOOjJ. Specijalne nagrade, 
Hilna ispdruka!'! E>oko Petrulevski, 
Zeletnicka 54, 91000 Skopje. Tel: 
091/231-928. 


NAJNOVIJl DISKETNI i kasetni hitovi 
za vas Commodore. Disk = 500, a ka- 
seta = 1500 komplet. Ne nasjedajte na 
drugc lose ponude. Takode popravlja- 
mo 1 dzo'Slike. Sergej Lugovi6, Saiilice- 
va 7, 41000 Zagreb, tel: 041,-413-181 
Sergej Hi 041/518-480 Milan. 


COMMODORE 16, 116, + 4. 25 progra- 
ina - 2500 dinara! Purple Turtles, De- 
fender, Tricky Dices, PAPERBOY', Jo- 
ey, Monster hunter, Diabolo, Tom Api- 
le Farm, Baltic Star, Golf. Puzzler... 
Kemal JAKiC, l.lvaniska 40, 71000 S.A- 
RAJEVO, Telefon: 516-642. 


•NjiflDv)!: uiitru k6irlHi-««jiii»tiu i 
X4-MIOO* i-J, RASIM 1-6, SAN KIS 11. iV 
SCultSALL.ROllARAMT.iiAR CAR5,SA9il'A6Sf 
C-SASkEI sASTER.CAfl^ 5H«» l-I.UKCt BA 
Lltli.^DLlCE ACADERY II.ATV SIBUlATOR.CKA 
-AOW-LfT Ilfil.iJIii-k PRfj5RAM-AS raS.Rk BAR 
-Ngye rise lorr istr.gisti dCO.-liS'EALix 
jRASIAN! ' .CARS SHARRE.-tAElifiiOh.SDRUKiyS. 
.-RAKEIi USLUlAin PROSnAitA lA DIS*'! 0 Oi 
RIAI OFFICE lIilS-eOCO.-iSQS V].3i;O0-2 
120-4060,-). EISA CAD PLaS'tMOOOO.-) .AUl 
WlVn CARDRIS'RIRA-Rtl RYFfffW 5(10 nin. 

41 loseliun iiegr erogrtia 21 usioder 4IU2E 
siti • It) Dreortti - tcititint ‘ iOOi) 4inir). 
Et.ERIl YlklBB lI.TETAIS.TRAI.SCOABAa.nEFEL, 

BREAiIN BIIIXKER.AESA KWART.BALASI SiWE 

LS,fRAAlDA.l.iIkE BREEB AAN.HOI SREEAB.CEIO- 

N.S'RAHOA.tO BE ON TOP.SlAHE.AEI CRIKET 

C.SObNO KklK.IARJT BMRh.ID SRArAIC IMSIER... 
N1 SSIOI>,FlAFOO>,1RA1N-ESCARE to aORNANDV, 

QKO EAA.ARERICAN civil RAR.i joi *r.Dgo coqi' 

iOO.-l,ST!IP THE FRESS[4D-3(i0o!^i,5yRERBASE 
:PLAtll34-6(HK.-i,6F'R 64II0-BIN0.-I l.t.d.!!! 
t ecsH'lPiRiPAYl ANA'EfiSKI CASQFIS 2A NAKERE' 



COMMODORE HARDVER 

1. RAZDELNTK (uredaj za priklju- 
civanje 2 kasetofona na raciinarl 

- VRHUNSKA IZKADA 

- UVOZNI ELEMENTI 

- 1C TEHNOIGIGIJA 

- AUDIO I VIDEO KONTKOIA 

- S RE2|MA RADA 
cena 14999 dinara + pi: 

2. RESET MODUL (produiite vek 
svom raCunaru) cena 2999 dina- 

lAGLlCA DRAGAN. JUSIJA GA- 
GARINA 158/19, 11070 NOVI BE- 
OGRAD tcL 011/156-445 


Commodore 64/12S 

Za VA§ NAI dozivljaj obratitc se 
nama Cip & KLUB nudi kvahtetnu 
i pouzdanu sulugu najnovijih igara 
u kompleiu Hi pojedinacno a sve 
po katalogu. Cene su pnvoljne. CiP 

8; KLUB nastavlja iradidju Sunn 
Software cluba iz Novog Sada. 

M. Popovic, 21000 Novi Sad, Ilije 
Ognjanovica 12 si. 3. 021/26-839 

MIKI SOFT - Prodajem usiuzne disk 
programe za Skohi. Programi su na 
SHJ. Imam I disk igara. Besplatan kata 
log. Tel; 074/878-546. 


SHIFT - SOFT 

SHlhT-SOhT vam nudi najnovije igre za COMMODORE 64/128! 

Komplet 28; PIATOON (VODi 1-3, BMN KID 2. MEGA GARFIELD, TO BE 
ON TOP, B.AKBARIANS RASTAN 1-6, WAR CARS, ERIC THE 'WIKING IL 
TETRIS (ziatna medalja Video Computer Games-a!|, THIINDFR FORCE. ME- 
GA DEVIANT. ATV SIMUluVTOR, CODE HLNTHK, ELECrRIC GUITARE, 
nCTAPOI.TS 4- (nastavak Uridiuma), ENERGY WARRIOR, SCL'MB.AU, 
T.R.A.Z., SABOTAGE, REBEL (Bunlovnik), UTTLF- GREEN MAN, BASKET 
MASTER, THUNDER CROSS, LODE RUNNER RESCUE, LODE RUNNER 

RESCUE II, WHERE TIME BEGIN IhOLICE .ACADEMY II (igra bez litre!). 

CARD SHARK 1-3, HET TRICK, ROLLAROUND. DRUID URE.AMS, DEMO- 
UTION.. 

Komplet 28 4- m - 4000 dinara. 

Placa se pouzecem. KEMA pojedinaCne prodaje. NEMA kataloga. Uz komplet 
je snimljen i program za podelavanje tonske giave kasetofona. 

Slari kupci, naravno, kao i uvek imaju oopust! 

Vasovif Nenad, lOubidvaeka 19/1, 11080 ZEMUN, tel 011,-210-864 


VRHUNSKI R.AZDELNICI 7H snima- 
r.jc sa dva Commodoreova kasetofona 
(S.AMO 8000--) i RESET.MODULI 
(4. 000. -I. Mikica Milovanovic, Nema- 
njina M, 36000 Kraijeva, 036/22-597. 


COMMODORE PC-128, C-64 

Prodajemo kvaiicetno, nove progra- 
me za va§ kompjiiter, Programe za 
razliku od drugih nabavljamo iz 
inozemstva. tako da uvijek imamo 
iiajnovijc programe i potpuno 
koinpletne Isporuka programa je 
brza i kvalitetna. Novost ovog mje- 
seca je komplet tOAZETNIH PKO- 
GRAiMA, za one kajima su jKitreb- 
m kvalitetni program! za PC- 128, a 
ncmaju disk- jedinicu. U komplclu 
sc nalazc samo izabrani. kvalitetni 
program! pisam u masinskora jezi- 
ku. Svi program! se prvi put nude 
na kazeti i za SVE programe ima- 
rao UPUTSTVA Cijena kompleta 
Zajedno sa kazetom je 10,000.- din., 
cijena kompletnib tiputstava je 

10.000. din. Komplet sadtzi slje- 
'dece programe: Double Ass (asem- 
blcr za 6502 i Zao). Colot-Pack, 
Master Basic. XBasic, Window-Te- 
ach (vrhunska prgSjrenja basica 
7 0), MSG (za izradu slika za igre). i 
jO§ neki kvalitetni programi. 

Sve programe moiece dobiti i na 
DlSKETt, cijena je ista. 

Najnoviji programi za DISK (PC- 
-128); ITiai Box, Rocky H. Show. 
The Bard's T. (igre), Prodat 128, 
Protex YU, Slatpainter. Videoar- 
chiv... CP/M - iliicrosoft Graphic 
Basic. Mica Cad, Small C,.... C 64 - 
Mini Office II, Giga Cad plus, Ge- 
os... Qjena jednog programa je | 
2 000 - din., nekim je eijenama ■ 

4.000. . din Uputstva imamo za ; 

dost aprograma Cijena jedne dis i 
kete je 1.900 - din. Za ostale mfor- ! 
madje, besplatm katalog, iiarudz- 
be: j 

BORIS BAKAC I 
A. Bulotac 8, Senkovec, 

42300 Cakcn-ec : 

Tel. (042) 811-038 ; 
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57 PR + KASETA + PTT = 5000 

FLAYING SOFT 

uvek najjeftiniji 

K - 9: Platoon 1, 2, 3: bni>: Kid 2; 
Tcrorist, Rotlarrondt; War Cars;. 
Scumbal; Basket Master; Little' 
Green man: Thunder Porce 
Thunder Force; Bocel Balls; Policia 
Academy II; Mandroid; Droids 
Drems; OctopolisGiana Sister. Gia- 
na Sister To be on top; WTiere 
time began; Enery Warions; Ener- 
gi Warions ATV Simulator; Co- 
de Hunder; Forteress; Wix - Max; 
Shoot/em Wild; 301 Resque 1; 301. 
Resque 2; Reple: Erik Viking 2; 
Traz*"; Sabotage ■■; Mega Deviant: 

2 Ybex -; Gremlin Snooker; Octo- 
polis Energy Warions bask 
et Master + + +: Card Chares; 3D 
Poker; 3D Mastes; 3D Blaeakjack; 
0 - Basic Emulator; MS-DS Emu- 
lator; Elektro Guitate; Blast; AST 
Cricket; Yakki daaa; Demoltion; 
Startion: Kesing Ton; Abyss R; 
Loed Switch. 

57 programa + kasela + ptt ~ 
5000 ; pojedinaino 1 program - 
170 din 

Joca MihapoTic, Juraija Gagarina 
182/40, 11070 Novi Beograd. Tel: 
155-294/011. 


COMMODORE 54/128 
7.3 C 128 kompiet od preko 200 pro- 
gtama = 10000 din -f kasccc (50 
din. prog!!!) EOorite JaSkovski, Tai- 
ko Karada 24. 91000 Skopje, tel: 
091/206-815. I 

Za C 64 besplalan kataiog. I 


KOMODORCI! Ne lutajte' Najbolji 
programi za C-54.'’128 na jcdnnm 
mestu. Sve za pocetnike i profije. 
Novo Irampa. Dodite, piSite, zovi- 
te. Zdenka Andrisic, Drugi Biilevar 
34/52, 11070 Novi Beograd, tel; 
011/131-641. 


COMMODORE 128, disk 1571, kaselo 
fon C 64'12B, Stampac Star KL - 10, 
monitor, dzojstik, diskete. Posebno. I'e- 
lefon: 011/347-509. 


AMIGA SOFTWARE 

Veliki izbor usluznih 
programa i igara od tiajslarijih 
do najnovijih 

JAGLICA DRAG-AN, JURiJA 
GAGARINA 158/19, 1107D NOVI 
BEOCR.AD tel, 011/1S6-445 


(Oil) 

|(^ 504-368 


PflliyFrW PROGRAM* 

KOJl CE VAM SIGURNO TREBATI 

aagaagaSaa jaaaiaacaaa 

'50 KQHISNIH PROGRRMR Iza crlanje. Gbradu teksta;) 
kaikulaci je, baze podataka, proqramski jezici, 
iproqrami za simulaciju goupraiMI . SPECTRUM i BBC 
simulator, profi assembler, program za steiouaje 
glaue kasetofona. kopi oroarami i td. 

o fflaKiaicDiaQ: {c^timnuo] ss iPQjpTaiiBffl } 

aacagaaj aaajiijagBaatflLia aaaaa 

SRDRZI 23 NRdPOPULRRNlJE IGRE KOJE $U SE ^ 

POJflUILE TOKOM 1987 GOD. SR KDMPLETNIM 
UPUTSTUOM Zfl IGflU } 

[3ae3?[L37 

QiiliSijQQLjnill fi .Tnn fiifn SQJiisi taniB iyifiia rn 
SHDRZI 50 ODLICMH IGHRH I KOMPLETNO UPUTSTUO 1 
Zfi IGHU, [POSEBNO PflGODND Zfl POCETNIKEl I 

^faeaiagaiaii laoiKgiagiifl 

' RftTNE IGRE, SPORTSKE IGRE, StMUlHClJE LETENJfl, ^ 
RUTO-MOTO TRKE, SRHOUI I LOG. IGRE, BOHILRCKE U. 

1 KOMPLET SRDRZt PREKO 20 8DLICNIH IGRRfl 
I KOMPIETNB UPUTSTUR ZH IGRM ) 

f^r mr^fTrmnn auj acMUSJOdUSia 

^ .gszzaaaaxscaz? aaosau^MH 

Wr iBQiQagiBDtoa aa em SGaui uj^iixyl 

1 l!IMPL[TtTIIIOtPn= 

n Rnm/TTT uI ORTKR MITRRUICR br.96 

1030 OEOGRRO tel.OI 1/516999 


COMMODORE 64 - 
MARTOVSKl HITOVl 
IGARA 

KO.MPLET 13: AIV SIMULATOR 
-/MOTOR.ACE, CODE HUNTER, 
FORTRESS, CARD SH.AKCS'AC 
OLLADE 1-3 <3D POKER - 30 
HEARTS - 3D BLACK JACK) 
ABYSS R. THUNDER FORCE, 
EIXKTRO GCIITAKH, AST CRIC- 
KET, BLAST. SHOOT'LM WILD. 
ROLLARROUND, BOCCE BALLS, 
TO E ON TOP, PH.ANTOMS, GRE- 
EMLIN SNOOKER. ZYBEX S.A- 
BOTAGE 4- +. SKOBAN 1-3, DO- 
CO SWITCH 100%. KENSIN- 
GTON. MEGA TRAINER DF.- 
VANT .. I'l JOS OKO 10 IGARA) 
KOMPLET 14: BASKET MASTER 
' HI..AST GAME, PI.ATOON 

OR. 1 3, CR.AVCK UP, ENERGY 
W.ARRIORS --F-h, MS - DOS 
EMUL.ATOR, YAKKI DAA, UE- 
MOUTtON, CHAIN R SCl'M- 
BAL, WAR C.ARS, REPEL. EKiK 
VIKING II, TRAZ - - . .MEGA DE- 
VI, ANT. HAT TRICK, SI.ANF., 
STRATON, GARFILD MEGA TK , 
C.ALIFORNIA GA,MES 1-3 (TUR- 
BO VERZIJA!!!!, G.AUNTLET U, 
RASTAN 1-6 . 9 [! lOS OKO 10 
IGAR.Al 

KOMPLET 15; 3D L. RESQUE : -2. 
WIX - WAX, THUNDER CROSS, 
WHERE TIME BEGIN, GIANA 
SISTERS 4- + 4 , OCTAPOLiS, 
DROID DREMS + -t-, POLICE 
ACADEMY II 4. THUNDER FOR- 
CE t - 4, BMX KID II !'!, TET- 
RIS, MAGNETRON 1-8!!!, 99 

CII.ARSET 4, BASKET .M, ASTER, 
I.irn.E GREEN MAN, TTRIS. . U 
JOS OKO 10 IGARA) 

- CEN4 JEDNOG KOMPLETA = 
2000 DIN 4 KASETA - PTT 

- SVA TRI KOMPLETA = 5000 
DIN. 

- JUMBO YU CRACCKIN’ SER 
VOCE - ZA SVAKl KOMPLE'l DA- 
JE GARANCIJU OD 1 GOD !'! 

I DORDE NEDELJKOVlC, CRVE- 
I NIH HRASTOVA 8/17, 11030 BE- 
I OCRAD, TEL; 504-368 
I AKO JE KA’ALITET ONO STO 


INTRODEMO: Kl; Intropakcr 1, 2, Iti- 
iroedit 1-11, Intramakeri 1-S, Picture- 
pack, Magiesprites, demo dcssinger 
1-3, 20 prog. (1000 d| - C-6D (disk). Su- 
per 1-3, replay. Scroll, YU.C.S., Future 
1,2 Intro, crazy, Writeri 400 d. po pro 
gramii. Sve - 3000 din. Koala - Demo - 
.Make - uzmite bilo koju Sprajt, Miizi- 
ku, Sliku i karakter set iz bilo koje igce 
i napravite fantasti/ni demo. (600 din) 
Pirat Toolbox 1-3 (zajedno 2000 d. 4 S 
disk) Thicker Kil(500d 4 2disk),Ge- 
osv 1.3 4- 10 d [3000 d.). Sve oglaseno 
Zajedno (6500 dl. Informacitc, katalozi: 
Naroden front 15 III/17. 91000 Skowe, 
D91/208-733. (Dole). 


gram; (Mini Office II, Wordstar. .} i 
igre (Knight Mare. Batikok Knig- 
hts, Wrestling.. ) Vrhunski kvaiitet, 
brza usluga - niske cene. Besplatan 
spisak. Kovacevic Jovan. Karador- 
deva 57/0. 14000 Valjevo, tel; 
014/21-949 Hi 014/22-162 (Dejan). 


N.G.C.S. 

VA§ POUZDANi DOB.AVLIAC 
SVIH N.AJNOVIJIII PROGR.AMA 
KOJI PRISTIZU IZ INOSTR.AN 
STVA ZA VAS Ce4/PC 128. SVA- 
KIH PETNAEST DANA KOD NAS 
M02l.Ti; DOBIT! OKO 50 N.Aj- 
NOVIJIH PROGRAMA (BE2 RAZ- 
NIH INTROA) M; SARADUJEMO 
SA STR.ANIM PIR.ATIMA KAO 
STO SU commando FRON'I 
HR, TRIAD ! DRUG!, STO ZNACI 
DA CETE PKOGRAMT, IMATi K-A 
NIJK NRGO OSTALI SNI,MAN)F. 
SE VRSI DIRKKTNO !Z KOMPJU- 
TT.RA GAR^ANIUJEMO KVALI 
I'ET' BKSPIATNA PRHTPI..ATA I 
NA NaSE KOMPt.FTF. OMOGU I 
CrjF VAM OA ODMAH PO PRI- I 
SPECU DOBrjFTE NAJNOVljE I 
PKOGRAMF., NASE RKDOTOF ' 
KUPCE obaveStavacemo 0 
PRISPri-I.M PROCR.A.MIMA. 
UKOLIKO NF VrR-JJETE .NARU- 
ClTE BESPLATAN KATALOG. PO 
SHDIIIF.MO SVE PKOGRAMT. 
KOJE VIDITE IJ DRUGIM OGLA- 
SI.MA I ]OS MNOGO NAJNOVIjn i 
Sb\0 STO SU; PI ATOON, BAS- 
KET MASTER. 

CENA KOMPI.FTA rOKO 50 PRO- 
GR.AMAI 4 K.ASETf' 4 PRR - 
6.000. DIN 

M02ETL NARUCITI I PQJEDI- 
I KACNE PROGK.AME PO CENI 


C 64 NAJ-IGREI Sr.imljene na novm 
kasetamal! Turbo 250. Snimijeno me- 
niorijski Svaki kumplet 30 igara 
KOMPLET 10 Ilisterira. Tai Pan. Bad 
Cat 1-5. Jack Nip, Fred Hard 1-2, F.iin- 
ku Detonator, Phanlom.. Kompiet 11 
Riigar, thunder car. Mask I-5,k Basi; 
Robbies, Android, Karate, Speed Rum- 
blcr, Kromazonc KOMPLET 12 Shoot 
em up 1-S, Gur Smoke Indianac lones. 
Zig Zag, NeSuius, Druid 2, Scooby 
Doo, Yogi Bear, Ninja SVEMIKSKI 
KO.MPI.ETI?! R.ATNI KOMPLET. Gena 
kompicia sa rovom kaseroin 3500 - 
din Erdeljan Milan, Kraljevatka 
86,11000 Beograd tel. 473-670. 

IZUZETNO POVOLJNO! Korn- ■ 
plet; Platoon 1-3, rastran 1-6, 
BMX Kid II, Tetris. War Cars, Erik 
V.king II, Repel, Zybex, Sabotage. 
Basket .Master Scumbal, Tarz, 
Octopolis *, Rollartundt, Phan- 
toms, Gremlin S., .M. Deviant, 
Ab^-ss, -Energy warriors, ,AT\' Sirau 
lafor, Mandroid, Bocce Balls.. Ce- 
na kompleta (preko 30 najboljih hi- i 
tova marta SS") 4 kaseta 4 ott = I 
3500. Placanje pouzecem Mikica I 
Milovanovic, Neinanjiiia 1/1 I 
36000 Kraljevo, lei; 036/22-597. I 


PRODAJEM prograrae za C 64 Kat; 
log besplatan. Kompiet 4- kaz 4 p 
= 3500 Sedan Oreb, R. BoUfOvica 2* 
590D0 Split, 058/561-568. 


Najnovije igre za C 64. 

Kompiet 68: basket Master, Thun- 
der Force, Octopolis, Ciana Sisters, 
To be on top. Energy’ Warriors, Crd 
Snares, Riantoins, flat trick driod 
dreams. . 

Kompiet 69; p.atoon (1-3) raslan 
BMX Kid [], War cars, Erik, Viking 
11. Sabotage, Zybex, Blast game.. 
Jedan kompiet (40 prog) •= 2000 
din. poiedinaino (1 prog) = 200 
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Spectrum 


SUPERKOMPLET od 240 pro|tama 
2.500 din. Na vaSim ili 10.000 dm. na 
cnojiin kasetama. SaSa Ssvinovaki, T:g 
M. Fikete 4, 43400 Virovitica, tel: 
046/722-002. 


VEOMA POVOLJNO prodajcm pro- 
grame za Spectrum. Katalog besplatar.. 
Obavezno nazovitc; 011/814-870. 


NEV1ROVATNOI!! Maksoft ima naj- 
noviji koraplet igara iz rubrike Bice, Bi- 
de. Komplet -I- Kaseta sama 2300 din., 
091/256-092. Ivan Mirdcvski, DragiSa 
Misovid 3/IMO, Skopje. 


S.4MO ZA ijubiteije ' Igara korr.piet 
Spectrum 46k, interface za dva joys- 
lick-a, lovslick i 600 programa za 30 
mitiona. 031/811-673 Milan. 


COMMODORE 64!! SVE N.AJBO- 
i.JE IGRE OVOG MESECA M02E- 
TE IMATI N'ARUCUJUCi ODAB- 
RANl KOMPLET 1. ON SE SAS- 
TOJI OD SVE SAMIH HITOVA: 
BASKET MASTER, POUCE ACA- 
DEMY II, GARHELD MEGA, ATV 
SIMULATOR, GIANA SISTERS +, 
PHANTO.MS, THUNDER GROSS, 
THUNDER FORCE -, OCTOPO- 
LIS. TO BE ON TOP, ENERGY 
WARRIORS 4-, WAX, C.ARD 
SHARCS 93D POKER, 3D HERTS, 
3D BLACKJACK, STRATTON 
KENSINGTON, ELECTRO GUITA- 
RE. DIOD DRE.AMS CODE 
HUNTTER +, FORTRESS, SHO- 
OT’EM WILD, CHAIN R., AST, 
CRICKET, SLAINE. LOCO SWIT- 
CH, DEMOLITION, BLAST, WHE- 
RE TIMEBEGAN, LITTLE GREEN 
MAN, BOCCE BALLS, MANDRO- 
ID, HAT TRICK. ABBYSS R., YAK- 
Kl DAA, CRACK UP. 1 JOS S NO- 
VIJIH HITOVA. CENA OVOG 
KOMPLETA IGARA SA KVAU- 
TETNOM K.4SETOM, UPLT- 
STVOM, DODATKOM I POSTAR! 
NOM SIAJE 4000 DINAR.A. KL'P- 
CI OVOG KOMPLETA MOGU 
uCestvovati U NAGRADNOJ 
IGRi .TOP GAMES". IGRE SU NA 
STANDARDNOM .4ZIMUTU U 
TURBU SU I MOGU SE PRESNI- 
M.AV.ATI. ROK ISPORUKE 24 h, 
POUZECEM. NARUD2BE I OBA- 
VESTE.NJA; -TOP SOFT”, DBA- 
GAN ilN’KOVlC, 4 JULI BB l/7, 
19000 ZAJECAR, TEi: 019/32-724. 


SPECTRUM 128/4-23. Nudimo 
najveci izbor programa u kompleti- 
ma (ISOO) polukompletima (700) i 
pojedinacno <250i. Prevedeno 
uputstvo za 128-icu (1000). Kom- 
plet 5; Cimbat School, Ace 2, Thun- 
dercates... UVERITE SE!'! Predrag 
Knezevic, Snlunska 9, 23000 Zre- 
njanln. telefon: 023/68-468. 


PRODAJA - PSION ORGANISER 
II KUCNI KOMPJUTER, MODEL 
XP INFORMATION ON TAP. 16K 
- BYTE EXP.ANDABLE RAM X 
POK ZX - 81. ZX PANDA EXPAN- 
SION .MODULE STONER CHIP 
ELEKTRONINICS. SPECTRUM 
DOCTOR SCREE NEX. ORIC AT- 
MOS DUAI PORT JOYSTICK IN- 
TERFACE. Tel; 622-475. 


SPECTRUM - svi usluini programi, 
programski jezid, asembleri... igre. Ka- 
talog besplatan. Goran Pejid, Sorabor- 
ska 2S. 18000 Nij. 


rtrTrtofi' rttw/ea h-ic stesuihc i? 2;303 


SOFT 28 - Start i najnoviji programi. 
Pojedinadno 100 din. Besplaran kata- 
log. Odabrali smo komplele za vas bo- 
rilacki, ratni, sportski, Arkadni, Auto- 
-moto icke. Spedjalno komplet; 1, 2 i 3 
sadrze sve igre iz Specijalca i iz proslog 
broja. Cena kompieta 1000 cina. Tel; 
011/122-783 Nebojla ili 135-405 Du- 


SPECTRUM I C 64 - najnovtje igre. 
Besplatan veiiKi kataiog. Hrvoje Kota- 
rac, AnliSe Vucidica 135, 58210 Solin. 


Me SOFTWAREI SPECTRUMOVCl! 

Naiboljs 1 najrovije odabrar.c igre u kompletima od 12 - 16 programa mozete 
nabaviti po ceni od 1500 din - cena kasete C-60 (2100 dinara). Rok isporuke 1 
aan Kvalitet programa o snimka su garanlovam. Prilikora narudzbine dDbi)ate 
i katalog sa spiskom ss-ib kompieta. 

Komplet 83; Super Hang On (voinja motora - 4 progr.). Heist 2012, Pegasus 
Brdge,... . (05 nekoliko iznenadenja 

Komplet 82: California Games (6 programal. Grand Prix Simulator, Out Run 
(2 programa). Star Wars, Lasewbeels, Druid 2, Rubicon, Dark Sceptre, Mr. We- 
ems & Vampire 

Komplet 81: Match Day 2. Combat School (2 programa). Cun Ship, Athena, 
Driller, Lineker Footbaii, Salamander, Kygar, Monty Game, 720. Nebuius. 
Komplet 80; Gauntlet 2 [3 programa). Agent X 2 (3 programa), Hercules, Metal 
Drome, Fr^dy Hardes 1, Freddy Hardes 2, Sector 90, Hight Frontier, Five Qu- 
adrant, 

Komplet 79: Eidolon (3 programa), Trantor, JaeJea;. Bastard, Flunky, Ninja 
Hamster (2 programal, Challange of the Gobots. Thunderoats, Ace 2. 

Komplet 78: Red I. E.D , .Mistcry of the Nile. Hysteria, Play for your Life, Foot- 
ball Frenzym, Xanthius. The Plot, Colony, Microball, Implosion, Stif lOip 2, 
Ortenla. Hero, Daraa. 

Komplet 77; Indiana Jones (2 programal, Slaine the King, Side Wize, Frxcali- 
bur. Soft CiiQdly, Bride of F'rankenstain. Vanganza, Dizzy, Xecutor, Bali Brea 
kex, Pitagora 

KomfRet 76: Rescue, Super Sprint, Ski Simulator, Psy-cho, Park Patrol, Smash 
Out, Mayhem, War Car, Penguin, Triaxos, Final Matrix, Angle Bali, Moon Stri- 
ke 

Komplet 75: Duct, Centurions, Mercenary. The Tube, Last Mission, Tai-Pan (2 
prog.l. Jack the Nipper 2. Ghost Hunters, |oe Blade. Solomon's Key, Bubble 
Bobbie. 

Komplet 74; Rigel's revange I i 2, Ocean Conqueror, Game Z. Play it again 
Sam, They Stole a Million 12 prog.l, Bosconina, I.eonarhd, Roads of Piexar, Ul- 
tima Ratio, A- Maze. 

Komplet 73: Wizball, Prohibition, ATV Simulator, Hybrid, Rapid Fire, Motos, 
Renegade, Leviathan (3 prog ), G-man, .Alien Evolution, Exolon. 

Komplet 72: Rebel. Microtiaut 1, Hades Nebula, Catch 23, Black Magic, Spa- 
ced Out, Fireman Fred, Dov\-n to Earth. Star Swallow, Cosmic, Armageddon, 
Falcon, Death Wisch 3. 

Komplet 71: Road Runner (S programa). Doc the Destroyer, Airwolf 2, 3DC, 
Great Gunanos, 'Raider, James Bond-CK)7, Bismarc, Dead or Alive. 

Najbolje igre 7; .ACE, Kung Fu Master, Kamikaze. Ninja Master, Knightrider, 
Dan Dare. Paperboy, TT racer. Dynamite Dan, Tennis, Nightmare Ralty. Phaa- 

Najbolje igre 8: 1942, Uridium. Druid. Great Escape, .Astertx, Scooby Doo, SF 
Cobra, KnocKotit, Cobra-Stalone, Yic Ar Kung Fu 2, Tarzan, Speed king 2 
Najbolje igre 9; Top Gun. Space Harrier, Super Soccer, Super Cycle, Donkey 
Kong, .Moto Cross, Golf, Agent X, Legend of Kage, Arheologist, Goonies, Rouge 
T. 

Najbolje igre 10; Fist 2 (2 prog ). Ninja, BMX Simulator, Scaletrix, Kane, SF 
Harrier. Trader Board, Bomb Jack 2, Eagle's Nest, Samurai, Feud, 

Najbolje igre II: Big Trouble in Little China, Gransmuler, Uchi Mata. Endure 
Racer, Nether Earth, Aufwiedersehen Monty, Army Moves, Saboteur 2, Indoor 
Sptirts, Nemesis-Warlock, Spy vs Spy 3, Mario Bros. 

Najbolje igre 12: Commando '87., Barbarian 1 i 2, 1-15 Sirike Eagle, Hydrofool, 
llol ywood Poker Flash Gordon, Gun Runner, Mag Max, GBA Basketball, Ga- 
me Over 1 i 2. 

Najbolje igre 13; Renegade, Death Wish 3, Fztolon, .ATV simulator. Falcon. Ar- 
mageddon Man, Airwolf 2, Road Runner (4 programa), James Bond 007, Batty. 
Zoran Milosevic, Pere Todoroviia 10/38. 11030 Beograd, tel; 011/S52-895. 


SPECTRUM 46-128.' OPUS I DIS- 
CIPLE. Samo najboiji program 
(Mafak Garfild, Aanloms kiub. 
Flying Shark, Knightmare, Side 
walk, Bobsleight, Basket Master, 
Terrammex. The last Ninja) ili tc- 
malski kompleti po vaSem izboru. 
Novi komplet za 128; Out, Run 
Gryzor, Tai Pan i Rocky Horror 
Show, Cijene usluga su iste kao kod 
ostalih samo 5lo kod mene dobrjelc 
sve 1-2 tjedna pre ostalih pirata 
Katalog besplatan. Rudi Ehihat, 
Vevee, pap. Trg 17, 61250 Ijublia- 
na. Telefon; 061.'482-2S5. 


CONDOR SOFT vam nudi programe 
za C 64 u kompletima i pojedinacno 
Tet: 011/162-132 Boban. 


NAJNOVlJE - NAPOLJE! Komplet: 
za vas Spectrum po povoljnim cenama 
Davor Malijaievic, I. Kendica S. 51000 
Rijeka, tel; 051/510-097. 


SPEKTRUMOVCI - ukoliko zelitc kv: 
liicl za male pare (igra 100 din. kom 
plet 800 dm) okrenile ove broievt 
078/609-72- 


MIKYSOFT vam nudi najnovije igre 
Najnoviji komplet; Combat, Jackal, Ni 
nja Hamster, 720, Match day 2,. . Do iz- 
laska jos najnovije igre. Milienko Boro- 
Scvic, Unjinov tig 1/5, 44103 Sisah, tel; 
(H4/30-418 


prunli. I'mamo^CKOMA.H^^ 

hiaJkVALITUIRIJH IGARA i nliU mat 
VKHliHSklH USLIJ2NIH PROGRAMA. 
Vss? TraStU katalc^ 
FkksandGr Ve&nvi-. 


Btl/4IF‘i24 


FLOPPY 

2500 d. je cena kompieta sa kase- 
tom, pokicama. uputstvom i pit. 
zapamtite mi smo jedini izvor pro- 
grama za ZX. Moguenost pretplale. 
Dado, 078/46-645. 


COMMODORE C-16/C-116/-4 30 
niaSnskih igara + kaseta - 3500 din. 
mad mamto, bouble treble, space pi- 
lot, deep game, death river, alley t, 
danger zone, fvreeks, gun-law, jail bre- 
ak, power ball, hell gate, bomb, cor- 
man, dirty den, skate board, funny gir- 
ls, death race, trail blazer, auriga, agent 
man, ninja master, sky 1941, loco-i»- 
-co, li^ralor, atlanta, NUDE GIRLS 
1-4 SEXY KOMPLET: 11 zuabavnih 
programa sa kasetom = 2500 din. Co- 
banov Nestor. Ne. Teste 16, 21480 Sr- 
bobran, tel. od 8-14 h 021/730-161. 


SNOOPY SOFT - najkvalitetnije. 
na)brie. najjeftinije kod vaseg Suo- 
opica! katalog besplatan. Pitatc sc 
za cenu - prava sitnica. Nazovite i 
uverite se. Mislav Maticevic, IDaki- 
cev trg 3, 041/530-285, 41000 Za- 
greb. 


54 


SVET KOMPJUTERA / MAJ?T '88. 













f ''S)pE'StrumobdPa?nja !!!t 'I® 

SVE NA JEDNDM ^ESTU !M Ka«»LET 1300 DINARA ,PDJE-^j|BB^ 
DINACNO 300 DIN. PROGRAM. ROK ISPQRUKE 24 CASA ! ! ! 

Kcunplet 73sl4 najnovijih iznenadjenja ! ! ! PTOVERITE ! ! ! 

Komplet 72raUT RUN,I»tUID 2, DARK SCEPTRE, G. P. SIMULATOR , STAR MAR... 
KcMiwiIet 71sCALIFQRNIA GAMES 1-6 , SALAMANDER , GAUNTLET 2, C. MONTY... 
KcMW^let 70SMATCH DAY 2, GARY LINIKER , RYGAR, 720, DRILLER , S. HANG ON... 
Kodiplet 69:C0MBAT SCHOOL, ATHENA, AGENT X-2, FREDDY HARDEST 1,2... 
Komplet 68: JACKAL, THUNDERCATS,TRANTOR, NINJA HAMSTER , DAMA , ACE 2... 
Konplet 66: INDIANA JONES, BRIDE OF FRANK, SIDEWI2E, BALLBREAKER. . . 
Kcwlet 64:TAI PAN, JACK THE NIPPER 2, SUPER SPRINT, PRC SKI, JOE B... 
Auto Moto trke:ENDURO RACER, SCALEXTRIC, POLE P0S.'86,ATV SIMULAT... 
BorilaCke ve^tine: NINJA MASTER, YIE AR ,E. FI ST , ROCKY , SAI COMBAT... 
Ratne igre: COMMANDO, RAMBO, GREEN BERET , SABOTEUR , DAN DARE, WINS 2... 
Sportske si mul . 1 : D. T- DECATHLON 1 ,2, SUPERTEST 1,2, WINTER GAMES ... 
Sportske si mul . 2: MATCH DAY, WINTER SPORTS, PING PONG , W . C. CARNIVAL .. . 
Sahovi i druS. igre: COL. CHESS, PSI CHESS, SUPER CHESS , BR IDGE , FL IPI .. . 
Simulacije lBtenja:TOP GUN, DELTA WING, ACE , SPIT . 40 ,F- 1 5 , SKY FOX... 
Usluini 1 (37 prog. ): ASSEMBLER, TASWORD TWO, LISP, WORD PRGCESOR. . . 
Usluini SCS programa) : TURBO LOAD,TEKUCI RACJN,C COMP , LEONARDO. . . 
Usluini 5:LASER GENIUS , GR. ADV. CREATOR , BLAST , PASCAL , LASER BASIC... 
Usluini 6(22 programa) : LOGO, HL ZX FORTH, ARTIST 2 , SUPERPRINT. . . 
PREDRAG DJENADICiD.Karaklajida 33,14220 LAZAREVAC,tel : 01 1/Bl 1-20B 


r-PAZNJA— 1 

SASTAVITE SAMI KOMPLET] 


Najnovije i najbolie igre za vaS racunar u kompletima od 12 - 14 progrr.ma 
mozere nabaviti po ceni od 1200 din. + kvalitetna kaseia. Kvaiitef snimka i 
brzina isporuke su garantovani Katalog dobijace prilikoiti prve narudzbine. 

Za sve vas kO]i niste kolekcionari spremio sam specijalni komplel S-1 sa najvc- 
cirn hitoiima iz prethodna cetiri komplcta. 

KOMPLET S-1: 720 degree. Nebulus, Super hang on, OUT KUN, Druid II, 

Dark sceptre, .Andy capp. Action force. DEFLEKTOR!. Madbails Takode sam 
vam spremio i komplete najnovijih hitm'a: 

KOMPLET -SS-S; World class leaderboard C -I- D, Deflektor, Madbails, Phan- 
tis I + II, U.C.M., Yogy bear, Bobsleight, Goody, El cim 
KOMPLCT ’88-4: World class leaderboard A -I- B, Clasic munchcr, Andy capp. 
Evening star, Sky warriors, Tubaruba, Action force. Tan, Level 5, Shades of 

KOMPLET ’88-3: Out run, Sub, Pegasus bridge, Heist 2012, Grand prix simula- 
tor. Starwars, Lazer wheels, Druid II, Dark sceptre, Rubicon, .Mr. Weems and 
she wampires I 

KOMPLET '88-2: 720 degree, Nobulus, Rygar, Cristmas Monty, Necris dome, ' 
Super hang on 1 - 2, Salanader, Driller, Match day 11, Mean streak 
KOMPLET '88-1: Gaunlet II (3 prog.). Agent X 11 (3 prog.), .Metal drone, Fred- 
dy hardest 1-2, Hercules, High fronlicr... 

KOMPLET '88-31: Eidolon {3 prog.) Trantor, Jackal. Bastard, Ninja hamster, . 
GobotS, Fiunkv, Thundercals, ACE 11 I 

KOMPLET •88'-30: 3D GAME MAKER [3 prog ). Microball, Colony. Implosion, I 
RED LED. Play for your life. Hysteria, The plot, MYSTERY OF THE NII.I',.. 
SORTIRANT KOjMPLETI 

- SPORT - SIMULACIJE LETEKJA - BORILACKE VESTIN’E - RATNE IGRE 
- ALTO-MOTO SIMULACIJE - SAH I DRUSTVKNE IGRE - 
POSEBAN KOMPLET IGARA ZA POCETNIKE SA DETALJNIM 
UPLTSTVIMA (Komplet LEGENDE 1). 

Za sve informaeije i narudzbine obratite se na adresu: 

Aleksandar Pavlovid, Crvenih hrastova 5/10, 11030 BEOGRAD TEL. 

011/501-718 I 


SPECTRUM. COMMODORE: komplet 
900 dir.ara. Besnlaran katalog Tel: 
088/33-531, 088/34-323. 

MEPHISOFTWARE - Kvalitet je privi- 
Icgija vodecihl Proverite' Tel: 
024/42-17:? 

VEROVALI lU ME 80C d komplet i 130 
c pojedinair.o! Ako ste zaimeresovani 
za kvalilcine sr.imke, verihikovanc 
programe, r.arudite nas besplalan kata- 
log. SiniSa Pavlovic. Dzeinala Bjcdica 
79. 074/22-725 ill SaSa Malic, Ivo l.olc 
Kibara 19, 074/23-887, 74000 Doboj. 


SPECTROM 48/*/I2s/z2 kSPF ClT R 1 1 M ^ 

S©rT ^ 

WIKOIE T£31E 9b. 23000 ZRLUjem 

r£L£F0« 023/30-981 WeC 011/4W 676 

KO«PLET7K:\5ETAtPTT=3SOO 


STRIPSOFT ZA TRI 
KOMPJLTERA!!! 

SPECTRUM, COMMODORE, AMSTR;\D, 
na jednom mcsiu! sonirani ' komplcn 
(SPORT, SEX, RATNF, ild.l sa kasetom i 
PTT 3500 din. na 4 natuocna 'edan hesplar- 
iid! NAJNOV])! DISKETNI t,\ C-64 kata- 
log. GOSTIVARSKA 9a IlOOO BCD 
01I'474-727 
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BILO KOJIH 18 igara, kaseta, pH, 5000 
dinara. CSiBSOFT. Laurenficeva 8, 
M1/S12-682. 

TANGELEHARD. Spektrumovci. |»- 
voljno kompleti igara: Simulacije, 
Everwen, 3D. Ultimate, sportske, bo- 
rilacke... Najnoviji kompleti. VeliJd iz- 
bor sistemskog Softvrarea s uputstvi- 
ma. Microprolog, Lisp. Screen & So- 
unil. jezici, ProSirenja... pogodnosti: Iz- 
rada Softwarea; za Beograd - isporuka 
ticno. . 011/169-137, Dragan, 

011/160-413, Dundy, ul. M. Golubica 3, 
NoTt Beograd. 

NAVALI NARODE! ERUPTION Sof- 
tware itna sve programe iz rubrike Bi- 
ce...Biee. 091'256-000, Vladimir Niko- 
lodci, Bui. Partizanski odrecti 101 3'2 
Skopje 91000. 

ZA SPECTRU.M EPROM 27128. Bam 
4116/4164, Z80 A Cpu, Z80 cpu 
SN74I,SOO,'32/1S7. Tel; 022/74-244 po- 
podnc. 4 

ZA VASU DUGC izuzerno; komplct + 
kaseta 4- ptt - 4000 dirt, pojedinacno 
— 150 din. Popusl pokloni, mogucnos: 
prelplate, bcsplatan kaialog. .MiKRO 
.MOUSE, Rokomija 3, 91000 Skopje, 
teL 091/217-963. 

DIV Soft - program! za Spectrum po 
jeftino] ceni. Poiedinafno ISO din. Tel; 
011/132-014. 

SPEKTRUMOVCI ,Anarhy" software 
vara predstavlja sve igre kojc vidite u 
drugim oglasiraa, katalog je besplatan 
Milo4 Milosevic, ul Zrmanjska 16/4, 
11030 Beograd, lei: Dll/542-041. 


Razno 


PRODAJEM Itampac „Star NG-IO' sa 
interfejsom. Novo! 011/550-145. 

HEWLETT PACKARD 28C dzepni ra- 
funar (ISOK) prodajera. Tel. 
Bll/152-711. 011/136-343. 

N'AJJEFTINIJA poptavka korapiuiera 
..Spektrum" i „Galaksi|a". Pradaja in- 
lerfejsa. Pozvati Servis -Chip", 
011/898-582. 


ATARI ST - IBM PC 

PROSIRENJE MEMORIJE 
YU TOS U ROMU 
YU SET ZA CGA - ilGC - EGA 
YU SET ZA STA.MHaCF, 
SERVIS 

Ceda AndriieviC. Oraladinskih bri 
gada 87/31, tcl; 011/162-434 od lOh 
- 18h, subotom ; nedeijom od llh - 
17h. 


PRODAJEM raiunar BBC-B i pronter 
Epson LX-SOO. Adresa- ASkraba Sre- 
ten, Rentgenova 9 B/14, 18000 Nis; tel. 
018/339-229. 

PRODAJEM koraplet SVETA KOM- 
PJUTER.A i driigii literaluru, tc kora- 
pjuterske kazcte. Mtaden Juranovic, 
Ivana Milutinovica 16, 51000 Rijeka. 


YIIMBO 

PRVIJUGOSI.OVENSKI 
MEJI.BOKS PONOVO RAUI. 
Informadie r.a tel: 606-329 od 12h 
- 17h. 


PRODAJEM Atari 800 XE (novi mode;, 
tasfal;ira kao koc 130 KE) — kasetofon 
XC 12 4- literatura + igre. Novo! 
Zvonko Milrov, EraSkogorska 56, 
22240 Sid. Tel. 022/74-383. 

PRODAJEM disketc 3,25; 3,5 i 3 inia 
D11/585-29S. 

PC-AT sa HD 40 MB, dva floppv'a od 
1,2 MB (3,S i 5,25 irial ikolor monitor. 
Racunarjeocarinjen. Tel. 021/338-024. 




SPECTRUM 


PAUCE i;OYSTIOII 
KHMPSION lOYSTIC 1-aFRFACE 

EPWaM PROGRAM.ATXaP 
CEHTROHrs PRIMTFR INTERFACi: 
MEC.aaoM lEPKOM MODUll 
PN.P ROM iPBfcPRAVVJENl ROM‘ 
PROkIREME MEMOkUE 'b tBKISOi 
NOVO - KEUPSTON IMTBRPACE SA 
usporjvaCeu brzjpc rad 


COMMODORE 


BIU!>Ad hPROMA 
SVTJETLOSNA OLOVRA 
CFNTPOMCS PRINlf=R INTERFACE 
•MODEM 2 a jumbo 

VtDEO/AUraO KABL 2A MONITOR 

UGRADEMM AUTQMATSKIM PUCANIBM I 
DA ( ZA BRZE IGRE I VTEZBANJE I 


ATA.RI ST 2SO/AS20X104.0 
PBOSlR£l4/F MFMORL'E 1-2-4 Mb NA RARTia BEZ LEMUJENJA. TOS U EPROMIMA 
ENCLESRI. NJEMAdH. FNCIESKO-NIEMaCk; I YUCO. TV MODULATOR EPROM 
PROCRAMATOR centronics KaBEL za STAMPAd FAST BASIC KARTRIB SA 
kOMP.ULBROM.CFA BASIC -KOMPAJI-ER NA KODULU. VEUKI IZBOB PROCRAMA lACC 
NA MOBUtlMA DO IZ8 Sb. YU EPROMl ZA STaMPaCI . SAT DVOSTRXNA DISKETNA 
JEDINICA SA UGRAPENIM ISKRAVLJAfEM U KUTUI. VELIal IZBOR KVaLITETNE 
UTERATURE I PBOCBAIMA POPRAVCI I SERVIS. SEiPIATAN AAFAtOC ' 


I . B . M - PC DCT/'AVT 

VELIKI I2HOR DODATNF OPRFMF I KARTIC.A 3.5 DISKETNI POCADNI EPROMl SA YU 
KAKAKTERJMA za MCA, CCA, HCy. I FGA KARTICE K KJNOVTJA SIRaNA I NaSa 
LITERATURA I PROORAMI 12RADA PROGRAMA PO NaRUD?1» SERMSIRAMO I DAJEMO 
STRUC'VF SaVJFTE PRiLIKOM I2BORA pc KOMPATIBIIACA ; DODATNE OPREME /A 
rai’unarf. mraz slf.ktsomu: jz minhena mi3 i eoa: super povoi ino 


mOM WDUU ZA COMMODCStE U / i2S 



OVO IE SAMO DIO NaSE PONUDE MOZEMO VAM PREBACIII NA MODUL BII.O KOJI 
PROGRAM ILI KOMBINACUU PROGRAMA DO DUZlNE OD 64 Kb lO.S MBI UZ SVE 
MODULE DOBIVATF I RESET PREUDAd ZA ISKUUfFN'JE MODULA K.AO OPCIJA 
STAMPANE PLOdICE SU PROFESIONALNE KVAUTETE SA METAUZIRANIM RUPICAMA 
I ZAjTldi'NE ZIlLENIM LAKOM CAR-ANCIIA CODING D.ANA ROK ISPORUKE ODIRAH 
JEEUNCI Ml IMAMO MODULE SA PROGRAMOH KOJI JEDU2l OD 16 Kb. 


WITCH SOFT; jeftino! Igrc za C-64 i 
CPC 464, 6128 i program .Sprite Desig- 
ner" Kaialog bcsplatan. Td. 

011/454-729. 

AMSTRAD KLUB 007 nudi komplele 
igara i usiuzn.h programa na kaseti. 
Komplel staje 2300 F PTT 4- kaseta 
Svetoiar, Siinc '■ , o5evica 35, 31000 
Beograd. 011/432-026. 



P ...narudi ... uCitai —jgrai 
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ZX SPECTRUM 
ROM RUTINE 


knjiga r*a oreko 200 st^aia prika- 
ZLje sflektruMv pro* 

gra.iii. Obilje rutina cs po«o<;i 
prcgrsjiarj kcC treiranja prcgfana 
Kvalitetra cfset Staapa, pU- 
stificirane kcrus. 

Cana; 8.500 fiirjra 


AMSTRAD CLUB 007 nudi softwa 
re za 6128, CP/M: Turbo Pascal 
AZTEC C emptier, Fortran, MBa 
sic, Wordstar, DBase !I. DR Graph 
DR Draw, Mica Cad. Multiplan 
Supcrcalc, AMSDos: Page Maker 
Tasword 6128, Art Studio, Profi Pa 
inter, Masterfiie 111 + uputstt 
Bespiatan spisak. 

. Svetozar, Sime MiloSesifa 3 
11000 Beograd, tel; 011/432-026. 




pojedinacno. Niske cijene, kvalit 
tan snimak (na diskete i kazcle), po- 
pusH i bna isporuka razlog su t-ise da 
nam se javite. Trazilc t>csplaian kaia- 
log. Garfield Soft, NjegoJev trg 8, 39000 


Sibenik. 0S9/24-148. 


AKS’RSD/SCHNEIJEF 


CPC 4^4 PRIRX^IK 4.CCC 

CPC i!2B PRIRUCfllk £.000 


KOPFJLITER 8I0LICTEK4, :20C0 
EatE Jaiku/ica 79. tsl, 032-30-34 


PRODAJEM DISKETE 5,25" i 3,S'’ 
DS, DD. POVOLJNO PRODAJIM 
PC -XT, HARD DISK 1 STAR NL 10. 
Dcagan Sinadinovi6, Gundulideva 
12, 34300 Arandelovac, lei; 

034/14-948. 



Gospodarsko 




razstavisde 

WnriiTiTil 

,Moj mikro’' 


pozivaid vas da ucestvujete na 


IZLOZBI ORIGINALNOG DOMACEG SOFTVERA 


u okviru najposecenijeg ljubljanskog sajma 

,Alpe Adria’, od 21. do 26. marta. na kojem se ove godine 

ocekuje izmedu 50 i 60 hiljada posetilaca. 

Izlozba racunarske programske opreme bice usko pc- 
vezana sa nekim delatnostima koje ce inace bill predstavlje- 
ne u okviru sajma: 

-turizam. hotelijerstvo, ugostiteijstvo 

- prehrambena industrija 

- modernizaeija administracije 

- stednja energije 

- vodenie poslovanja itd. 

Predstavijanje svojih programa vec su najaviii neki vo- 
deci jugoslovenski ponudaci soitvera, medu njima „lskra 
Delta', hstitut ,Jozef- Stefan , .Intertraoe' , Zavod za infor- 
matiku iz Splita i drugi. 

U okviru iziozbe imacete priliku da za okrugfim stolom 
razmenite misljenja i iskustva, a bice obezbedem i posipvni 
kontakfi i moguenosti kupovine za razmene i programske 
opreme. 

Prijave za ucesce na iziozbi posaijite najkasnije do 10. 

marta 1968. na adresu: Gospodarsko razstavisce, Titova 
50, 61000. Ljubljana, Sejem AIpe Adria, skuplna Softver. 

Detaijnije informaeije; Gospodarsko razstaviS^e, Barba- 
ra Bradid, tel. (061) 311-022 ill 310-930, odnosno Urednis- 



tvo revije Moj mikro, tel. (061) 319-798. 

Odekujemo vas pred ekranima u hali A na Gospodar- 
skom razstavildu u Ljubljani. 


PRODAJEM Sinclair QL. ploier Fis- 
cher sa inlerfaceoni za Commodore 64 
i disk drive od 3,5 inca za Acorn Elec- 
tron. Telefon 011/690-665, posle 17 ca- 

APPLE lie taCunar. monitor, drugi 
disk, printer, program!, igre, uputstva. 

Tel. 011/331-753. 

IBM-XT-10 MHz, monitor, mii Sea- 
gate 30 MB, Epson printer Telefon 
011/331-753. 

SSC“HflRD’ 
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ATARI ST • P, L, U, prodaja, razmena. 
Sl-user folokopre, diskete .3,5". Safe. 
e37/30-S56 (od 17 do 19 h). 

Imaie ATARI XL/XE? Gde mozete na- 
ci The Living Daylights, Laser Hawk, 
Screamini Wingsl Same kod nas!!! Ka- 
talog je besplatan' Petrufevshi Igor, Ja- 
ne Saadanski k-)/10S/2S. 91900 Skop- 


SPEKTHUM: Liteiatnra za rad u ma- 
sinskom kodu: 

MaSinac za pocetmke (3 800). Napred- 
ni maSinac (3. BOO), Devpak-3 {1.300). U 
kompletu (7.100). ROM RUTINE (knji- 
ga) (8.000). 


MAGIC CLL'B vam nudi nove uvozne 
dzojstike QuickShot 2- Dovoljno je up- 
laliti 23.000 din. na lico-raiun 
34400-620-15/80700-00-14-85-10460-9. 
Krivic Robert, Lovretska 5, S8000 
Split. Hvala r.a povjerenju: 


lAmsifaD'SchrekJer CPC 464 


I I nTctiskiji xESovni c-60 nOMPiETiit 


....naruii ...uCila 


PRODAJEM Schneider CPC 464 (nio- 
nohrciniatski), printer .Compate mate" 
CP-80'I!, disk krive „5,2S", Quick Shot 
II 1 diskete .Media Tech" .5,25" DSDD 
testirane. Tel. 021/58-285. 


PROFESIONALM PREVODI; 
KOMODOR-64: Priruenik (4.500), Pro- 
grammer's Reference Guide (4.S00), 
MaSinsko programiranje (3.000), Grafi- 
ka i ivuk (2.200), Matcmatika (2.200) 
Disk-1541 il.BODl. Uputstva za usiuzne 
pragrame: Simon's Basic, Multiplar. 
Praktikalk po (1.300), Vizawrite, Easy 
Script, MAP., Help-64-H, Paskal, Stat, 
Graf, Supergrafik po (1.000). U kom- 
plecu (23.000). 


ifJIL 


AMSTRADOVCI! i os'a] cnjesec pri- 
premili srao vatn izbor najnovijih 
programa: 

B3: Black Magick 1,2, Doomdark, 
Evening Star, JACICAU Jack the ni- 
pper 2, r.osferatu 1,2, Trantor, Tria- 

BA SIDEW.ALK, Centurions. W.AR, 
Game of Dragons, Hybrid, Sport of 
Kings, Theatre Europe, ZOX2D99, 
The Duct, Tractor 
Do iziaska broja B5 i B6! 

Programe mozete dobiti u koraple- 
tima (10 prg. = 2500.-) ili pojedi- 
nacno (1 prg. — 330.-), katalog i 
dalje bcsp.atan! 

PiSite; J.AKOVAC IGN.AC, PROSl- 
NACK'H 2RTAV,A 218/10, 41000 
ZAGREB 

Zovitei (041) 263-588 



Najvcci izbor software-a za IB.M 
PC u Jugoslaviji po najniiim eijena- 
ma. CGA BOOT, 8085 CROSS AS- 
SEMBLER, CH! WRITER v2. 50, 
SUPERPROJF.CT - v2. 00, RED 
OCl'OBER, SILLY MASTER BLAS- 
TER... 

i jo5 preko 212000 Kb vrhunske 
programsKe oprerae najpoznatijih 
svjetskih proizvcidaba. 

Literatura! Pokloni! EKS’i'RA PO- 
PUSTl! Katalog besplatan'. 

EH SOhTW.ARE. Martiieva 31, 
78000 Banja Luka, tel. 078/40-940 


AMSTRAD/SNAJDEH: Prirubnik 

CPC464 (knjiga) (4.000), Locomotiv Ba- 
sic (3.500). MaSinsko pTOgramiranje 
(3.500). Uputstva za usliifne programe: 
Masterfile. Devpak, Tasword, Paskal, 
Multiplan po (1 300). U kompletu 
(14.000). Priruenik CPC6128 (knjigal 
f8 000) tl izdanje 

..KOMPJUTER BIBLIOTEKA", Bate 
jankovlca 79, 32000 Cacak. tel. 

032/30-34 


AMSTRAD - prodajem prevod- u'put- 
stva za Ltampac D.MP 2000. Telefon 
011/424-658 od 16 do 19. 


BERZA IDEJA 

iiiui'MKiiuiii'HfFiifitiirii 


U prosiom broju pisali smo o hardveru, 
sada nastavljamo o softi’eru koji ce „udahnu- 
ti zivot" vaso] sv-etlosnoj olovci. 

Pr\'0 unesite program .INTENZITET" da 
biste lakse podesili telei’izor prema zahtevi- 
ma svetlosne olovke. Olovku prislonile na 
ekran i posmatiajte brojeve koji ce se pojavi- 
ti u gornjem levora uglu ekrana - kada olov- 
ku priblizimo ekranu i pomeramo preko nje- 
gove povrSine brojevi bi trebalo da se raenja- 



]u. Ako to nije slucaj osvetljenost ekrana ire- 
ba DOvecati (ako ireba, i do maksimuma), 
Raz'log moze biti i taj sto je foto-tranzisior 
preduboko uvuien u kuciSte. Ali ako prirae- 
tite da si'ellosna olovka reaguje i kada nije 
prisionjena uz ekran to zna^i da tranzisior 


treba uvuci dublje u kuciste. Ako ste podesili 
osvetljenost proverite kako ligt pen ocitava 
pozieiju. Kada njirae dodirnete gornji levi 
ugao ekrana brojevi treba da su 30-40, a u 
donjem desnom oko 230. 

lAko sve funkeionise bez problema posao 
ste zavTiili. Ukucajte program „LIGHT PEN 
DEMO". On ce vam dati neke ideje o koris- 
cenju vase svetlosne olovke. 


O Ratko Mutavdzic 
Dario Gmiza 


Hardver i softver za Spectrum i Amstrad 

Vojnik Milan Vuiasic {\'P 9030.'42 VE-3, 52002 Pula) zainteresdvan je da razmenjuje se- 
me iz elektronike i' programe za ZX - Spectrum. 1) zamenu nudi sledece hardverske pro- 
jekte: , . . . j 

1. Profi tastature za ZX - 81 i Spectrum sa 40, 42, 56 i 58 taslera sa mogucnoscu izrade na- 

erta tastature prema polrebama korisnika, _ 

2. Monitor interfejs za Amstrad koji otnogucava RGB prikljucak svakom TV pnjemniku u 
boji. 

3. Stereo generator tona za Spectrum i ZX - 81. 

4. Svetlosna olovka za Spectrum. 

5. Spectrum kao centrala za kueni alarm, Racunar kontrohse 8 senzora postavlienih po 

6. RGB izlaz iz Spectruma koji oraogucava povezivanje sa svakim RGB monitorom.Mila- 
nova softverska ponuda obuhvala sledece programe za Spectrum; 

1. Biosoft - sveobuhvatni bioritara i kalendar, 

2. Krul - igra avanture radena prema istoimenom filmu. Igra je na naSem jeziku. 

3. Mega set - program koji sadrzi 15 setova slova i sluzi kao kreator novih setova i UDG. 

4. Pokv - program sa podacima o .pokicama" za igre, 

Nadamo se da ce nesto od Milanovih hardverskih projekata ugledati svello dana i na 
stranicama naseg lista. Redakcija je zainteresovana da objavi i honoriSe svaki interesan- 
tan hardverski projekat za bilo koji racunan 
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Power with the price 



Veci sisteini, oni za vise 
korisnika, poiako aii sigumo 
prodiru aa triiste kofe Je 
svo/e^Tcmeno nazivano „triiSte 
kucnih eacunara". Saainija 
tehtH^t^ija razvija se o svim 
delovima Sirokog 
kompfatenki^ trzista, a prvi 
znaci su se javili jos sa 
pofavom ieftinib PC-^ kop su 
se iMnv pokazali kako a kuci 
take i na pmiu. Tim vise sto su 
omogucavaii veze za velikim 
sistemima i bili Jettinip oego 
obicne radne stanice. Sada fe i 
Atari resio da ude u igru. 


M no{!e ofganizac^ ra^tissle su 
svo| rad na racimarima na rad 
sa deskte^ sntomina od nekoli- 
ko rahinara, medija za sme§tanje podataka i 
iaserskog stampaCa. A time ie poslignuta £i- 
Uva maia st^^rija. Tako se radne stanice 
9K vi$e povlace pc^ (dimom ieftinib mikro- 


kompiuiera koji poslove rade boi)e a 
SI. Tim putem je krenuo i Atari, firma koja 
vcc diigo stoji Q vrhu trzista nukrokompiutc 
ra. Atari je l^rao novu graficku radnu sta 
Dicu (graphics workstation), dizapiiranu da 
radi kw u okvira ve^ sistenu. j sama 
za sefae. Nosa maSina je nazsana nimalo 
masiovito; AB/^, Tehnologip na ko|o) (e 
bazirana nova, jos uvek nedmoijiio ispre^ 


Da, all jxi s\ain pcwazaleipina predstavija no- 
« uspeun standard: niozd:> w pogadate. u 
pitanpj je transpjiHer. 

Kako je nastao 

ideju za sn-aranje ABAQ a dcia je kompa 
nija n-ana ft:rihe!ion koja je speeijaiizovana 
za dizajninuije hardveta i sofrvera za par,; ^ 
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lelne sisteme. Njeni direktOTi Dzek Lang i- 
Tim King odiuciii su da naprave grafi^ 
radiui stanicu za kqu ce postojaH moguc- 
nost da radi u kooperaciji sa dnigim sistemi 
ma 1 transpiuterima. Ovaj \isekoTisnicki as- 
tern omogiicavace vecem broju korisnika da 
radi za svojim radnim stanicama i deli sve 
podatke u okviru sistema, 5to znaci da ce 
srhn korisnidma iHti prakadno dostupni ssi 
podaci. Ova; sistem obrade i rada se podaci- 
ma mozda !ici na mrezu. iako je raziilca ocig- 
ledna. Kod mreze postoji viK piocesora k£$ 
su meduscdjno povezani aii je koriaiiku pri- 
stupacno samo ono za §ta je i^gova malina 
pnJdru^a. Kod visekorisnit^^ sistema. 
procesori se prakticno del tako da postqi ;c- 
dan glavni s Idm su povezani terminali. 
ABAQ upravo to podrzava; seaki koiisnik 
moze pristupili onom deiu podataka koji 
njega zanima i moK ncsmetano radsti s nji- 
ma. 

Tako. ABAQ zahteva i ncki l O {wxestM- 
ko;i ce biti zathj^ za pri;em i slan|e po^ta 
ka. Tu je u igru uleteo Atari ckkupivsi sva 
prava na hardver cxi Periheliona, oslavivsi 
mu zadatak da razvi;e softver za nov^ masi- 
nu. prvenstveno operativu! sist«ii- Posie sa- 
mo cetiri raeseca zavrSena radna stanica 
imala je svoju promoci|u u SAD-u. Tu ;c na 
glaseno da ABAQ u stvari nije personalni 
kom;^uicr. mada moze raditi i sam za sebc. 
Trans;^iitcT$ka tehnolc^ja ;e u celini zami^ 
i;ena za rad u paralelnim sistemima i upravo 
to le n)egova naj;aca strana. 0 transpjutei-ci- 
pu procitajte u Svelu kOTipjutera 9/87. 

Haidver 

OsnovTia konfiguracija Atari ABAQ-a sa« 
tc^i se od Inmosovog T800 traiKpjutera, -IMB 
RAM-a. 1MB video memorije. Charity' cipa 
cijateulogadamaniputise memonjorai dtu- 
gim (^tetaajama. kao i video kontroler cipa 
cija je uloga jasna: rad sa video memorijom. 
l/bacen je i interfejs koji omogucuje vezu 
ABAQ-a i Atari Mega ST-a; Atari ipak ostajc 
dosledan svopj poznatoj ST seriji. Osim to- 
ga. mogu se naci i cetiri ekspnziona slota 
koji transpjuteru mogu doneti vise RA.M-a i- 
'ili cetiri dodatna trasnpjutera. To sveukup- 
no znaci 4MB iii 20MB dodatne memorije 

Posto je .ABAQ u osnovi grafiJka radna 
stanica, postoje razni graficki modovi od ko- 
jih su svi mnogo vece rezoludje od postoje- 
cih standardnih mikrokompjuiera Da se po- 
zabavimo malo broptama; u modu 0 rezolu-. 
cija je 1280 x 960 pikseia, sa tim da na jc 
dan piksel odlazi 4 bnta. Mod 1 iina rezduci- 
ju od 1024 X 768 pikseia i osam bitova po 
piksetu. Rezoluciju od 6^ x 480 podrzava 
mod 2. a na piksel odlazi osam bitova. U 
ovom modu moze se raditi sa dva odvo)ena 
skrina za anhnadju. U modu 3 rezoludja je 
SI2 X 460 pikseia i 32 bita po pikselu. Od 
toga se 8 bitova koristi za osnovnu boju dok 
ottali za razvijanje velikog broja ni)ansi. 
akupno 16.777216 boja! Nije teSto zakltuciti 
da ovi modovi zabtevaju i razlidte monitore, 
tako ^ sa ABAQ-om mogu raditi kako stan- 
dardni Muitis^'nc monitori, tako i monitori 
^jedjalno dizajnirani za izuzetno visoku re- 
zoluciju. 

U stv’ari, postoje dve \erzije Atarijevog 
ABAQ-a; j^an se moze dodati standardnom 
ST-u. iako ce tu pih'ilegiju imati samo oni 


koji imaju Mega ST. Druga verzija je ABAQ 
u svojq sopstveiioj kutiji koji moze raditi ka- 
ko zasebno, tako i u .saradnji' sa Atari M^ 
ST^>m. 

§ta je unutra 

Kako u najkracim crtama predslaviti 
unutrasnpi aibitekluru Alar! .ABAQ-a? Gbv 
na ploca je povrsine od oko 30 kvadratnih 
ccnfimetara. S njene donje strane moze se 
naci mnostvo konektora. dok je na ievoj 
strani ivicni konektor za 64-bifni video bas. 
Pored Qvoga su dva 9-pinska D konektora 
(ECL) koji siuze za transpiutcrste veze na 
vece udaijenosti. Pored je \ec spomenuti ek- 
spanzioni slot za povezivanje ABAQ-a se 
cetiri transpiutera. 


zasto je ABAQ ovih 97 odsto tako fenome 
naino. .A Charity je samo kvadrat sa strani- 
com od 2.5 cm i 132 poztce. Posto je dp raaii 
a broj pinov a relativno leliki oni su vrlo bii 
zu jedan dnigcxn, slo izisfcuje preciznu izra 
du. Ovaj dp je dizajnirao Ricard Miler iz Pe- 
rihetiona. covek koji je dizajnirao gate array 
i za Z88. 

iza Charity dpa, naiazi se i on - T800. 
franspjuter. j'oS jedan kvadrat izuzetne snage 
okruzen te nizoin ECl. (Error Correding) ve- 
za koje siuze za proveru da li su sve veze sa 
transj^uterom u redu. levo od Charity cipa 
naiazi se glavni R,A.V1. 4MB memtHije. kao t 
trideset » dva 126k R.AM-cipa Vreme pnau- 
pa podadma kod ovih dpova je oko 120ns. 
dok oni sami rade na 4,MHz. Ove bro]ke mo 
eu nekoe navesti na pomisao da ;e AB.AQ 



\a samoj pioci isticu se R.A.M clpovi koji 
$u zasluzm za video raeraonju od l.MB. Ovi 
dpoii nalaz-e se pored konektora za video 
signala cine kompletni sisicm koji pnuzvodi 
ARAQ-ovu ^ku. Pored celog ovog (vicieo) 
sistema, naiazi se Charity, bliter dp. Charity 
se sastoji od 8500 logickih gate-array eleme- 
nata. sto je izuzetna brojka. Za neupucene, 
sate arrav cip ;e cip koji se sastoji iz niza „ka 
^|a" {gejtovai koje. meduscbno povezanc na 
razlicite nacine. predstavljaju razlicitu .losi- 
jui" kojom dp radi. Ovo je izuzetno jeftin na- 
cin pravijenja jakog mikroradinara. L jed- 
nom etpu sme^eno ;e sve sto je potrebno za 
odredenu delatnost racunara, a jedino osiaie 
da se doticni gcpovi, a zatim i cipovi poveiu 
j da ceo astern proradi. 

Naravno, sam posao povezivanja nije lak. 
Kad god se ostvan ogroman broj veza u ne 
kom kcunpieksnijero cipu, nemoguce je izv-a- 
d iz takvog cipa sav n«eov potencijal. Hreh 
to djzajneri i!i ne. uvek ostane nckoliko ne- 
povezanih gejlova koji ostaju neiskonJeeni. 
Tako se stepen isdcoriscetia jedne^ cipa (*ic- 
no krece oko &0-85?^. Iz tih podataka se vidi 


spot sto se tice lada sa podacima. Medutim, 
kako smo ii nasem prethodnom tekstu o 
transpjutcrima objasnili. T80Q ima sopstvenu 
iniemu meroorifu za ko)u je pristup podaci- 
ma skoro trenutan. Tako se interna memori 
|a uvek koristi za ^trenutne’ podatke i kom 
pjuter uvek ima vreraena da ..nabavi" nove 
iz ^avnog RAM-a dok obraduje postojece ili 
ih .izlracuje' na ekran. 

Na kraju, pored ekspanzionih siotova. na- 
iazi se niz prekidaca. Upravo su oni odgo- 
vomi za konfiguraeiju transpjuterovih veza 
u veiikom broju mc^dh kombinadja. Po- 
stoje cetiri glavne veze i one mc^u id u bilo 
kojoj kombinadji u ST-ov I/O port, kroz 
ECL veze. Za sada. model koji je proizveden 
podrzava vezu samo sa .Atarijevim Mega ST- 
-om. sto ne znaci da se ubrzo nece pojaviti i 
\ arijante za PC. recimo (s ozbtrom da je .Ala 
ri zasao i na to trziste). Ovakva konfiguracija 
.ABAQ-a ne mora ostati takva u konadioj van 
janti. Fimia Perihelion radi na tome da se 
napravi I/O karlica koja ce ABAQ u biti do- 
davana po potrebi komunikaeije sa nekom 
dnigom maanom. Tako ce se ustedeti na os- 
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nov^ varijaiUi ABAQ-a. a koriscid ce D'O 
kaiticu nai»¥ifi s^o ako im }c porrebna. 

Ui^ i 

I/O kartica koja sada postoji (veza sa Atari 
ST-om) sadiii pim DMA SCk i ACSl port. 
68450 I/O cip i iogicko kolo koje ce podatke 
iz 6S4S0 pretvonti u oblik koji moze razurae- 
ti ST-ti\' mikroprocesor 68000. Veza moze bi- 
ti i It suprotnom smeni, kada se ABAQ-m- 
ekran more koristiti za GEM opcrativni sis- 
tem u kotne radt Atari 51. R)red standardne 
veze ST-a L ABAQ-a o kojoj je bilo reci. kod 
ST-a je uneseno nekoiiko znacajnih prosire- 
nja I/O interfejsa. Razmena K^taka izvodi 
% bizinom od 10 megabita u sekuadi: u in- 
terfejsu se nalazi i transpiuterslti reset i do 
datne veze putem ktqih se vrsi kontrola ts- 
pravnosti mformacija koje stiza u transpju- 
ter. tu je DMA SCSI interfejs za dalje proSri- 
vanje, kao i 68450 b’O dp. i. da bi iian$F^u- 
ter tno u stanju da .shvati' podatke pokate 
sa ST-a (i obratno). interfejs jes sadrii i lo- 
tnosKJV IMSCOllA cip koji sluzt za prevode- 
nje 8 bitnib iDformacija sa paraidnog inter- 
u kdd pc^odan za T800 iti 68000. 

jedna od jacib ABAQ-ovih strana u vezi sa 
kocnimikadjoiB sa ST om je sto je mi^uce 
{Bikazati na ABAQ-u ekiane sa GEM-a Ovo 
je u glc^u prilictto tracenje transj^utecove 
snage, ict je potrebno naloziti ABAQ-u da 
.uhvati" sve signale kt^ ST salje na ekran i 
da ih zatim .{OTtvori" u signal kt^i ce odgo- 
varati njegovcmi monitoru. A kada smo vec 
kod (^rativnib sistema, vec pogadate. Sle- 
dece na dnevnom redu je... 


Ubedtjivo ABAQ-ova straoa je mo- 
gucDost kieira^ snaznt^ vilekorisnickog 


sistetna Samo jednom kohsniku moze biti 
pristupacno nekoiiko tran^jutera koji l» mu 
in'rsavali razlicite zadatke. Tako, dok bi on 
na jednom tenninaiu visekorisnickog siste 
ma radio ii rtekom programu za obradu tek- 
sta. na dnigom transpjutem taj tdcsi bi mo- 
gao biti proveravan Igrainatidia i^ravncst 
red), dok Im se, u slucaju duzeg leksta. on 
inogao skladistiti u trecetn. Medutim. to 
doiazi u obzirsamo ako sa ta dva _dodatna* 
transpjutera niko ne radi. Pa cak i u najgo- 
rem sludiju. kada su svi tcrminali zauzeti^ )C- 
dan transpfuter omogucuje „saradnju" sa 
svojom sabracom. kako u pc^ledu progra- 
ma. tako i podataka. A za takav komolel^n 
sistcm rada. potrebno je imati i odeovarajuci 
operativni sistem. 

Resenje je ipak nadeno. Opet je Perihelion 
uSao u ignj i naprano lleiios. mocan OS koji 
je prarljen po uzoru na Unix. Naravno, mno 
ge kostande morale su da budu izmenjene. 
lako sam program nailed iici na L'nis i ta- 
ko se odnosi prema korisniku, Helios radi i 
nesto Sto nije mc^uce kixl njegovog uzora. 
Kao ceia sbema rada visekorisnickog 
»stefna pravijena je tako da su kreirane tna- 
nje ceiine k^e su smestene na razlicitim 
mestima u sistemu. Spajanjem tih celina u 
jednu. izvi$avaju se razlidti .zadaci’ koji su 
dati ktxnpjuteru- Helios ima tri mogucnosti 
za rad u visekorisnickom sistonu: 

It Prvi je klasican jxoces }Hi koine transpju 
ter radi sam za sebe i to u jeziku koji odgova- 
ra programeru EAograro zatim biva kompa; 
liran i smesten u transpiutersku biblioteku 
programa grie ee kasnije posiudti nekom 
dn^om (trvefc zasebnom) transpjuteru. 

2) Drugi oietod je kompiikovaniji: program 
na koioe se radi deli se i to tako da svakc tije 
gov deo moze raditi poseban proces. Rczul 
tan se inedusobno razmenjuju kroz sistem 


Tehnicki podad 


T f a n tp jBt er t L\MC« 1800 na 20 MHz 

Ratbia EBeBWf^r 4Mb dinamickc^ RAM-a. prcemTO do 64 

Graficki modovi: 

i - 1280 X 960 tacaka. 4 bita po taOci, 4096 boja 

- 1024 % 768 tacaka. 8 bita po tacki. 16 tniliona bc^ 

I 640 X 480 tacaka.8 bita po tafki. 16 tniliona bc^ 

: - 640 K 480 tauka. 8 bita po tacki. 16 miliona bi^a 
I - 512 X 480 ta^a. 32 bita po tacki. 16 miliona b^ 

I CraKcke <ipeia(%: 

; - ispunjavanje pravougaonika: 128 miliona tacaka u sekundi 

- cnanje znakova: 64 miliona tacaka u sekundi .• ' 

- ostale operacije: 16 tniliona tacaka u sekundi | 

Atari 5T sa tastaturom. misem. disk jedinictKn, RS 232 i Centronics inter- ; 
fejsom. kao i ostaii uredaji {laserski Stampac. hard disk. CEVROM i sl.| I 

Mieza: trobrzinska intericompjuterska veza, brznia prenosa 2.35 Mb u sekundi 
; Prosirenja: tri interna slota za pro^renje softvCTa: 

I - Helios OS sa XWindows 

■ - C kompajier sa UNIX kompatibilnom bibliotekom 
I Fortran 77 sa nau^om bibliotekom 

' Bczina (prema ptoizTOdaot)! 120 MIPS-a ili 20 MFLOPS a. 


,lula" |u zargonu tako nazvanih). Ovakav 
sistem moze biti podrian i od jediK^ jedinog 
procesora, s tint da ce bin gubitka u vreme- 
Qu jer ipak nije mo^ce izvrsiti mnogo pro- 
cess u istom momenlu. Ako postoji vt% slo- 
bodnih procesora. infonnacije se razmenjuju 
putem ,lula". 

3) Treci sistem je ekvivalentan paraielnom 
radu nekoiiko mikrokompjutera. Ovakav sis 
tern kod transpjutera zahteva izradu paralcl- 
nih aigoritama jer sada nisu u pitanju tfelovi 
istog programa u razlicitim procesorima, vec 
le rcc o citavniD zasebnim programima kod 
kouh sc resenja procesa razmenjuju. 

Sta je od standardnib prc^amskih jezika 
dosfiipiio korisniku'’ Sam Helios je napisan 
u C-u, putem transpj’Jterskog asembiera. Ka- 
ko je T800 RISC procesor mali i broj masin- 
skih instrukcija je biizak konsniku pa je 
omoauccn i solidan rad sa masinskim jezi- 
kora. Osim toga, pnstupacan je i C. kao i pas- 
kal, fortran, lisp i BCPI. korapajleri- Kada 
smo prvi put pisasi o transpjuterima. spomi- 
njan je i Occam, jezik specijalno pravljen za 
ovakve masine. Na zalost. Perihelion nije 
podrzao Occam kao jezik pogodan za razvoj 
transpjutera. vec se. kao sto vidimo. pre ori- 
jentisao ka C ti ili asemmblcrj. Ipak, Occam 
postoji na .\BAQ-u. 

Komumkad^ sa iuffisnikom 

I na kraju »e postavija pitanje: kako kom- 
[irfeksna masina kao .-\B,AQ komunicira sa 
konsnicima se naiazimo u eri user-friendly 
operativnih sistema i programa. tiije prepo- 
rucljivo ostati na starom sistema unosenja 
komandi (kao kod Cnix-al. Zaio le razvijen 
takozvani ..korisnicki interfejs", program ko- 
ji sluzi da uiaksa kcununikaciju sa i^snici- 
ma i nazvan le XWindows. Vec pogadate, u 
pitanju su dc^. start pruzori koji »i po^ali 
pristupacni svima. 

XWmdOttS se sastoji iz dva deia: XlJb. 
biblioteka aplikscionih programa i XSever. 
zaduzen za kontrolu grafike (na kmju kraje- 
va, AB.AQ je graficka radna stanicat. Osim 
toga, XWindows podrzava i GEM operativni 
sistem toliko da sc ptitem njega moze raditi 
0 CEM-ti kada je za ABAQ prikijuten Mega 
ST. O toi vezi vec smo eovoiili 

1 sta reci na kraju? l^eda da su transpju- 
icri m^zad nasii svoje mesto pod suncem, 
po^o su prihvaceni od vecih firmi kao sto je 
■Atari. Medutim, imajte u vidu i ovo: .Atarije 
vu deviza .Power without price". 4naga po 
niskc^ cent" ovde re^ moze da vazi: TO- 
WER. jeste (viddi ste i sami). ali je i PRICE. 
ABAQ osnovne konfiguractje fcostace oko 
3IX)0 ftinti i to bez monitora. M011ito5.ce $e 
zascbno kupovari po cenama od 200 pa do 
2000 fund (u zavisnosti od toga kc^ grafiku 
biste zeleli da imate na njemii). I jos na to 
treba dodatzi oko 500 fiinti ako zelite C 
kompajier. Ko voli, nek izvoii. 

O Priredio .Nikola Popevk 


KONTAKT ADRESA 

1 %^ mladinska knjiga 
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,ocvttn5^«.t3AnO'?:Il,ano 


natoJO^^^LnifiX®*^ Igra 



BICE... BICE... 


Priprema Ivan Toskovic 



Ova igra firme OCEAN bazira- 
na ]e na scenariju iuvenog istoi- 
menog filma Olivera Stouna koji 
|e proile gcxfiiw dobio Oskara, i 
kqi prikazuje dozivljaje petorice 
mladih, naivoih Amerikanaca po 
boriliStinia Viietnama. Zbog odlic- 
nog scenariia ova igra je uradena 


u cctiri zasebne cdine. U pnwn 
delu zadaiak vam )e da u ncpreg- 
lednim dzunglama Vijetnacna pro- 
nadete njihove dobto zakamuHi 
rane baze. pa se zatim provlacile 
kroz lanac podzemnih tunela. pu- 
nih vode i dobro sakrivenun za 
mkama. nepriialeljeni i.. 


IMPOSSIBLE MISSION H 



Nakon dve godine na]a\'i]ivania 
o\'ih dana se ocekuje nasiavak 
pr.’e veraje ove EPNX ove igre 
koja re ostala prva ljubav svim 
prMiri viasmcuna ratunara 0\'o- 
ga piita, iimesio da junto po jed- 
niq zgradi. vi ste u jednoj tohno- 
[oSki \isoko oprcmljcnoj posiov- 
.no| zgradi. koia sc sastod od 4 Jnr 


nia koji nknizuju centralan deo, 
veorua sli^ hotelu ’Bonaveniu 
ra‘ u Ijm Andelcsu. 
r igri p^^•n sakupite pet Elvmovih 
MB (zo\u sc PIN. a predstasljaju 
iiftu.- idcntibkaciODe broievej sto 
cc vam otnoguciti da se kreccte od 
kiile do Itulc. sve do eveniualnc* 
siikoba sa zagonetnim Elvinora. ' 




OBiniRATOR 


U ovoj igri ste Bio-energizovani 
borac kop je zradma cransporto- 
van u srediSle neprijateljskog sve- 
mirskog broda. Val osnovoi zada- 
tak je da zauzmeie teod i da savla- 
davii neprijateljc, okorele borce 
protiv mira i sigumosd u svemiru, 
spasete £oveCajiST\'o cnI p t u pafli. 
Mada ste opremljeni iaserima i 
svtm onim §to vam je neophodno 


za borbu. zadatak vam nije mma- 
io lak jer pred vama je mnoSn'o 
izuzetno cbucenih neprijateijskth 
^vara I odbrambeni mehanizam 
visoke tehnoiogije. Polje igre je 
trodimenzionaino i dvostruko je 
vcce nego u 'Bartartan-u'. a svaku 
obtast morale viie piUa proci da 
biste pobedili. 


SVET KOMPJUTERA / MART '88. 


BEDLAM 



Trcba proleieti kroz 16 svemir 
skih stanica. boriii se sa 16 nepri 
jateiiskih boraca koji se sialno 
neocekivano pojavljuju. i sa neii 
lukivim poijima sila u piramida 
ma koje treba izbeo. L toku igre 
da biste siekli dopimske bodove 


mo2ete se teletransponovaii u 
prosiorije sa fliperima. a igra na 
niima omogucava vam i laki pre 
dah prcd nastavak borbi. Veoma 
laka. dopadijiva igra. za jednog iii 
d\-oiicu igraca 
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DEZLRNI TELEFON 


Svake srede 11-15 casova mozete direktno da 
se obratite Svetu kompjutera. U to vreme po- 
red telefona (Oil) 320-552 (direktan) i 324-191 
(lokal 369) dezurace nasi strurai saradnicL Od- 
govaiamo i aa pitacja o kvarovima racunara! 


ovo Citii komplikovanini mo- 
ra5 se obratits striicnjakii. Na 
?.alosl, ne poznaieino ni jed- 


nog sen isera racunara iz 


jc^•a moraccs da pratis male 
oglasc u casopisima za racuna 


Ucitava,aslilBneiiesUje 


Sta da kupim? 


Roditeiii su mi rekli da mogu 
da biram koji racunar da tni 
kupe: C C 12X ill C !2m 
Hoale li mi reci u nmu le razli 
ka izmedu avih racunara? Kali 
ka tm ie cena i <?dp sc rnogu na 
bauifi? Da li C 128P ima dzoi 
srik ptmooe i da Ii se na me^a 
mox prikljudn kaseioton? Da 
li C 128 maze da radi pod tn 
operaiuma sisrema kao C 
128D? Molim oas da ini kazeie 
I koiike su cer.e pnk}\utmb ure 
daja 

Miotjub Jovanoi'ic 
Loznica 


rarii puianje. Pan 1 i tlzojstik su 
ispraoni. i' cermi le ki<ar’ Da li 
mi rnoseie iwporui’ifi neki st-r 
ms u Sarajeou ' 

Mina 

Sarajevo 


Kao prvo. treba da proveris 
konektor na dzojsriku i odgo 
varajuci na raciinaru (ireba 
proveriii i spoicvc zica u ko 
nektorima). Ako je tii sve u rc 
du verovaino jc neispra\an 
CIA cip. U C 6-1 ima d« a takva 
cipa. pa ako ne koristjs disk 
mozes ih medusobno zameiiin 
1 time resiti stvar. Ako ti se sve 


Sct olasma 014 primietili su 
da l:\id nekih vriginalnih kaic! 
mh proijTaina sfika nc nestaK 
za I'Tiu-me lu itaimnia. i’ Cemu 
te iros-' 

hii nesro. L iednoi noiripi ign 
pmnitmo stvn da u upinama 
utiiaimnie ptsr ..Pritisniiti 
SHIFT ! Rl S STOP', lahi re s? 
proaram wkodnr aaiomaiski 
sumari i ako se iintOM obicnim 
, LOAD" Kaka ir to posrhjnuto'* 
Da li se one dvije stnari isitka 

I aatustani miyu pasria sanvi 

II inasiaca. ih le ro moguce i iz 
B. \SIC a.' 

Dario Suiaaj 
Zagreb 


Poriove za dzojstik i kaseto 
fon imaju sva tri modeia koje 
si naveo. Razlika izmedu C 
128 i C-128D je ii tome sto 
kod ovog drugog ne rreba po- 
sebno nabavljati disk )edinicu 
(5.25 inca) jer je ugradena. 
Oba modeia mogu da rade u 
modu M. 128 i CP’M-om. 
Cene u SR Nemackot su sledc 
ce; C-64 - 270 DM, C-128 - 
450-500 DM (zavisno od pro 
davnice. C 128D - 980 DM. 
Kasetofon se moze nact za 
40-50 DM, a dzo|stik za oko 9 
DM. 


(Ne| pucaj, bre 


!mam C'lmmodiirp 64. Kada 
dzoistik prikljudm na port 2 ne 


BISERMESECA 

ttowMi'aci ' t)f*\ oiAifc . 

ic* at wne 
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l«:S«P\C£si\C HVRtcO 
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L 


Predlazem... 


I Citajuci Sver kompjutera bro] l'S8 zapozio sam <;/rtni3k , Dip 

I lomirdrte za 5 meseti...' u kojem ste dtaoce pozoah da i-am se 

I jape 11 oezi s torn akaiom fa imam nekoliko prijedioga. 

- RekH ste da cete za Jjatne uiiemke' pnpretmu spnnainc 
nagrade. fa predlazem da i za one koji nisu ..liaini pripreniite 

] nekoliko nagrada. na primjer Ivsplatna prerptaia na .5. A'." Hi 
bar naijepnice za diskete. 

- Speciialne nagrade mogle hi bin kwige, prazne kasete. dis 
kete, a mogli biste akoie ro u i>as7zn m(«?(icnosn>iia. za nagradu 
dan neki stampac ili dobn, sran Specrnjm 4SK 

! Osrooite na kupomma doooljno in.'esM za pfjipunu dJdn’sn' 

! ' " ' MamHlovic 

I Sidit 

1 Kao §to u ovom broju mozeS \'ideti, nc nagradujemo samo 
zlatne" ucenike Ovog puta nagradu je dobio citalac koji )e 
prvi p<»lao odgovore, LI sledecem broju mozda ce nagradu 

■ dobiti onaj koji napise najlepSi. najduzi ili najotkaceniji ickst. 
Zato, .skolarci" na posao! 


I' C 64 |HisiO|i cip koji gene 
rise sliku (ime mu je VIC Ih. 
Da bi slika mogb da se .iserta 
va’ VIC svakih 20 niilisekundi 
prekida rad mikToprocesora 
Itj. saljc inu interapt) i na taj 
nacin ga ..omcla". Pn iiZitava- 
nju V’lC se iskljucuje i taka po- 
stizc nuksimahia brzma ucita- 
vania .Mozete primetiti da se 
originalne kasete pnmetno 
spori|e ucitaxaiu u odnosii na 
kopiie snimliene nekim od 
Tl.'RBO programa (programa 
za iibrzavanjel. zato sto kod 
manjc br/ioe procesor ima do 
voljrui „slabc^nog'' vremena 
da se „bakce" sa VlC-om. Efek 
ic ucilavanja uz postojanje ne- 
kc slike na ekranu (pri nor- 
malnnj brzini ucitavanja moze 
St izvest! da slika nc nestajc; 


kad se iicitava ubrzano obicno 
se radi o treperavim linijama 
na okviru - bordenil moguce 
je poslici samo iz masinskog 
lezika. 

Da bi se program ucitan sa 
kasete st3rTo^’ao ne mora se 
uvek korisliti RUN. Programi 
koji sc automatski staDuju u 
st\ari udtaju i neke sislemske 
promcnljive. tako da se opera 
tivni sistem ..prevari". 1 to jc. u 
principu. moguce samo iz ma- 
sinca. 

Spectrum, IBM i ostalo 

A'tiu prvo. »n/t‘r«iru me da U 
ce mi se pretplata /midiiiiti j nn 
'89. gddJKuriwim u Zeliiu gd/e 
.Svet hompnitera’' stize kasnije. 
pa sam se zaio / pmiplaiio. 

Trenuino sam ulasnik Spec 
inima 48 i drugovima iz skole 
ko/i los nr znaju mnogs o pro 
gramiraniu u masinskom jot 
ku rado vomazem. Poceu sam 
se hanisi i . razbiiainem ' igara i 
nwogo mi se snida vas iHJKE 
MAKER. lako sam se namudo 
prepisupid ga. 

Soda nesro u veil sa IBM PC 
homvaiilvkima: in/en’siroru 

Zfji' ciiene. Za koUko bih DM 
inogao nflbmnfi: 

1. 'OsnwzJM <640 KB s 

■mi'll plcu'om: 

2. A L 100 kudire 

3 Trafv 5 50 IV'. 


Nedostajumibn^i 

Pisem iwm u nadi da ce 
nn neki dtalac pL»Z7irK7- Sai 
me, nedostiziH nn bro/eni 
1 ..Sveta komp/urera' II i 
' I2i86 i 1-87. Plana bih po 
■ dogoifoirno! leni Hi bill ;«> 
niidio Racanarr' 22 i ..Moj 
irikro' 12 lanuara 87rs/<ir)e 
iiiJi'Lii. Li f’Hf. da nrko 
I ima i/puTstuo. za Turi'o 1 
f5pit?rum 48K>' 

Aleksandar U^areiic 
Knigiijes-ac 
054/60-375 


4. Pni// fflsMiortJ tengleski 
standard!: 

5. 2 disk jedinice. 

6 .Muin I/O karricu: 

7. Hercules Imvnohroml gra 
ficku karticu: 

H. TTL znom'foz; 

9. Mis iMicrosuft siandardi 
10. Pnnrer Star .VL 10 

Davor Kokak 
Zelina 

Godisnja pretpiata se ne od- 
nosi na kalendarsku godinu 
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vec na vrenrenski perioil oci 12 
meseci-To TTtaa da ce li broje- 
vi stiEiti i 1989. godinc, svc 
dok ne bodes dobio svih jeda- 
naest (jedan je dvobroj). 

Osnovna ^oca iturbo) kcp§- 
ta 230 DM a raemorijskr cipo 
\i cxl 640 KB jos oko 190 DM. 
Kudstc u AT stilu stajc 100 
DM TrafD }c 150 DM. Profi 
tastatura innzc sc naci za 
80-190 DM. zavisno od ks-ali- 
feta. Disk jedtnice (Chicon} so 
po 200 DM. a multi I/O karti- 
ca i Hercules kartica po 150 
DM. TTl. monitor ko^a 250 
DM. Cena misa krece se oti 
150-200 DM. FYtnrer Star NI - 
•10 lili NG-10 sio je islo) moze 


USTEDITEI?/. 


PrefpFitorn steditr I5^j. Uplatu inozcic izvrSti na jiro-raciir. broi 
60801 601 29728 U2 r^veznu naznakn. .\0 .Pofitika*. OOUK Pto- 
pretplata na .Svet komp^en'. Di bistc bili sieurni ila cc \nm 
bii^ stizati, popunile prctplatni iistic i posahtc ga uiedoo sa pii- 
me^om (ili fotokopiicnni aplatnke n.a naii: adrcsit. Srct komp^c- 
ca. Makfrinnska 31. 11000 Beograd. Uz kupon o prctplati obavezno 
pwlati B[datiiku ili sjenu kop^ 

Pretplacuiem ie na list SVXT KlXWPJl'TER.l 


Pobrkani losdci 

Imam Am^tiad CPC612S. 7.nam da mnogi vlasnid kompjuie 
'0 rah ni nt- poglf^daja listinge za njih. la nisam od takvth. Qi ■ 
'Hicao sam i detalino analiziraosaaki program ohjavljen ii racn- 
•nirskim rasopisrma za Amstrad. L ..Svctii komp/ut^ra' hr. 1/5'S 
nvavl/en jc dosta dobar program za prikaziuanjc arse rrodooa u 
'innraptu. Stprasamo sio imugreskt; u iinsjama 2770 i 2780, pa \ 
■'•■•itnaimQ radi. Sauciicnv linije ctrha da izaleaaiu ooako. ■ 

2770 OKl-UllH. 122. 105. 176, 135. 195. 189 133 j 

27*0 DI-:FB 195. 226. 133. 83. 80. 76. 73. 212 j 

Damir Petkovic 
F. Barbalica 1 
Pula 


se n.aci za 520 DM, .i potrebric 
ic dokupiti ! utigovarafuci 
intcrfcjs. 

FotiGenl? + 

Iniemufe mr tulrcsa ■.hiJ'-g 
saradnika Pmiiaga k'rsmitrtji'/ 
va koji le n januankum hroin 
pisao o .Djzafrw.'w fontiiiHi' . Da 
a Sf programom FonrCt-n /I' r 
mogii dizajmratr i fiwruf'! za 
marncm- srampac^ Da h ui; 
program mirzi' r?cri'i7i/(n kmi 
nas.‘ 

Pnniuziei- su imeresamniin 
napisima o PC rtttajnitrf/?;!! / m 
kada nece.tf szguhirr draoiT' 

M. S. 


Program se ne moze koristi- 
I'. 7a raatricnc stampacc. 
.■'lozctc ga naci preko maiih 
(jglasa. .Adresc nasih saradnika 


.Amiga PC 

;. Kobku stojn prosirvnip Amigr 
2000 m PC. AT rnrnnnr’ Da h 
-I- ;ii n.mS'ren/e mfde kimsnn ' 
mi . im.'tji 500? 

2. K'liko je laho prepravljena 
^miaa kompaiibilna sa PC 

Da .V .-if! Amiga maze prikliu- 
-r. ■m an TV? 

i /.Js.'ij kiipL.'ma IBAI kompaa 
.•'r.'.'?;''; '.TL'inoru nc prcponuiijr 
:>■ .^“\^;rl^doae raCanare? 

A'.", m: IBM komanbilan 
rfft ixaii!.'' sii dobnm odniisom 
' ifne pmporai'n/efe’ 
VaradaiBD 
Kildnda 

I. Oko !3O0 DM, zajedno sa 
disk lirajcom od 5,23 inca 
.\ko sc dokitpi specijalan do- 
datak (2S0 D.M) moze da radi i 
saA 500:2 Rade progranii ko- 
ji ns podrzavaju graBku: 3. 
,Mo7e ako se kupi modulator 
(60 DMi; 4. Zbog hardverske 
nckomparibilncsti (ne moze 
sc phklmcit! standacdna Her- 
cules kartica vec samo poseb 
na ,\itisiradova koja je mnogo 
skJipiia. U .Majkrosoftovom 
Quick B.-\SlC-ii nc radi mis. 
Za neke programe memorija 
od 512 K je nedovoljna. 


Podrzava samo do dve disk 
(hard ili flopi) jedinice. Uzsvc 
lo. moze se naci kompatibilac 
jeftinije (za cene pc^ledaj od- 
govor Davoru Koscaku ir Zelt- 
iic|. Prednosi je. ipak. sto se 
ocimah dobije kompletna ma 
sina. dpk se kompatibilac fcis 
pujc irdelovima. 

Orik-ovcenacedilu 

Zasto stc izbacili rubrikii 
Mrrk kurak" i time ostaaili na 
■.'(idihi .siie onfe-oiTce.-’ 

.Aleksandar Stamenkovic 
Lesko\ac 

O Oriku. na zalosl. nemamo 
oatneni da u blizoj buduenosti 
piscino. Dajemo, ipak. lednu 
korisnii informaeiju; ii beog- 
radskoi knjizari .Sumadija', 
Knez Mihajiova 26 pojavile su 
se kasete sa programima za 
ovaj raciinar. Ko voli - nek iz- 


STARIBROjEM ! 

Slcde^ brofetv imamo: I 

3 1 12/85; 2. 3. 7-8. 9 i I 
lO'Se, Z 3. 4. 5. 6. 7-8 9 • 
10. 11 i 12/87: 1. 2'8S 
OsiaUi nam je i nesto prime 
raka speriialnog izdanja | 
..Sivt igata". i 

A’o zalost. nemamo nije- I 
dan primeruk .Saera igara" I 
£z 1986. 

Brr^oa iz 1984. godine taka- 
de nema. 


NARUDZBENICA 

O' im ncf-tifiziio narucujera sledece broje\'e .Sveta kompjiitera" 


Pntnerkc cii ulafiri pouzecetn postaru. 
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PROGRAM ZA CRTAN’JE IZO-LIMJA I 
RELJEFA 


Proeram DRACOX sluii za kaniran)e. crtanje izi-iimja i 
trDdimenziooalno predstavtjanje povrsi. Program 
DR.^CO\ se korisli u 2D i 30 modelininie pri obradi 
topograbkih. geoloskih. groseizmickih, bidrogeoloskih i 
drugih komplcksnih (ehnickih podloga. Kao ulai, 
DRAGON koristi podatke dobijene; snlmaojem tacaka 
ili profila, digitalizacijom. bu^njcm iii interpretira 
rezuUate drugih programa. kao ito je proracun cvrstoce 
metodom konafnih ciemenata iii dvodimenzionalni 
model! strujanja. DRAGON omogucava lako dobijanje 
svih VTSta tehnidkih karata kao tolje razumevanje i 
gra£icku predsiavu trodimeuzionainili struktnra. 


\Af IN' RADA 


DRAGON je potpuno interaktivan graficki program, Sto 
znaci da se rad sa njime odvija kroz di)alog korisnika i 
racunara. Korisnik pomocti jednostavnih komandi 
modelira podloge i kreira graficke izlaze. Za rad sa 
programom DR-ACON nije potrebno predznanje o 
racunarima i proeramiranju - dovdjan je kratak kurs 
ili pazljivo ditanje uputsU a o koriscenju programa, i 
kohscenje objasojcnja koje sam program daje 
korisniku. 


MOGUCNOSTI 


DRAGON koristi skupove podataka sa x. y i z 
koordinatama tacaka povrsi za neograniccn bra} 
interprctacija na ekranu, ploteru ili hard-copier 
aparatu. DRAGON omogucava: izradii 2D i 3D izgieda 
povrsi posmatrane sa proizvoljne tacke u prostoni, 
crtanje izo linija sa izabranom ekvidistancom i 
oznacavanjcm linija. modeiiranie raseda i povrsi nad 
proiTvotjocm konturom. izradu svih vrsfa profila i 
inzenierskc proracunc zapremina. povrsina i duzina 


IZLAZI 


Program DRAGON pniza sirok izbor grafickih 
mogucflosti kao i kombinovanje vise erteza na (cdnom 
izlazu. Konsnik moze da biro: razmerc za x, y i z. 
stepen profinjcnja mrcze, palete boja. ubelezavanjc 
koordinatnih osa i izo-lini)a i ispisivanie teksta. Moguci 
izlaz nbuhvataja 2D i 3D mrezne karte i prikaz iiiaznih 
tacaka, raseda i diskontinuiteta, Pri interakiivnom 
kreiranju tneia na ekranu, moze se konstiti xise 
prozora za razlicite varijanlc grafickoe izlaza. 


PODRSKA 



DRAGON je napisan na FORTRAN 77 prograinskoni 
jeziku, d kao osnovu koristi bibliotcku tDKGS, koja 
zadovoljava GKS (Graphical Kernel System) - prvi 
svetski priznal graficki standard. Program DRAGON 
podrzava veliki broj racunara. a raivijen je ii 
EN'ERGODATl kao deo kompletnog rescnja po sistemu 
kliuc u nike" u okvmi eralicke slamce EDVIS-5 ili 
zajedno sa EDVIS IT personainira racunarom. _ 
DRAGO.N |e veoma lako povezati sa drugim 
programskim pakctinia, a omogucava i direktan prikaz 
rezultata Energodalinih paketa za proracun iiivoa 
podzemnih voda i proracune cvrstoce pomocu nictodn 
konucnih elemenata. 


SOUR ENERGOPROJEKT 
RO EXERGODATA 
EDVIS SrSTEMI 
11070 XOV! BEOGR_AD 
BULEVAR LEXJIX A 12 
Tel; 138-392 i 139-073 






aC £HER' 










